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eleakt: Die neue play* Slim 


Eigentlich wollten wir es erst auf der playcon 2016 іп lowa bekannt geben, aber da das Internet 
bereits voll mit geleakten Infos ist: Ja, auch die play* wird bald in einer Slim-Variante erscheinen. 


Siebenspaltiges Layout, Zeilenabstand halbiert, Wórter etwas zusammen- 
gequetscht, Screenshots nur noch in Briefmarkengröße, Mini-Disc statt 
DVD - so erreichen wir, dass die play* Slim ganze 200 Gramm weniger wiegt 
und alles auf 40 Seiten passt. Doch keine Angst: Alle Buchstaben und auch 
euer Abo-Preis werden weiterhin kompatibel mit der play* Slim bleiben ... 
Na, schon Angst bekommen? Mehr als verständlich, denn aktuell fragen sich 
viele Konsolenbesitzer, ob sie künftig mit all den Slim- und Zwischenmo- 
dellen im Zwei-Jahres-Rhythmus Geld für eine Konsole ausgeben müssen, 
wie es bereits beispielsweise im Smartphone-Sektor gang und gäbe ist. Die 
Antwort darauf wissen leider nur Sony, Microsoft und Co, aber wir halten 
euch natürlich über alle technischen Entwicklungen auf dem Laufenden 
und werden auch die neuen Geráte auf Herz und Nieren prüfen. 


Und das natürlich im altbekannten Format! Denn auch in den kommenden 
Monaten und Jahren erwarten euch 100 prall gefüllte Seiten Playstation- 
Infos wie etwa diesen Monat unsere knapp 40 Seiten umfassende Strecke 
zur Gamescom (mit u. a. The Last Guardian, Final Fantasy XV, Resident Evil 7 
und For Honor), die hei ersehnten Tests zu Deus Ex: Mankind Divided und 
No Man's Sky und spielerische Kleinode wie Inside und Abzü. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play wünschen 
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Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


PS4 Slim 
erste Bilder geleakt 


Noch vor dem Sony-Event am 7. Septem- 
ber wird eine der Ankündigungen publik. 


HARDWARE | Schon seit einiger 
Zeit ist bekannt, dass Sony auf ei- 
nem noch nicht näher spezifizierten 
Event am 7. September neue Ankün- 
digungen rund um die Playstation 
machen wird — beziehungsweise 
machte, denn ebendieses Event 
überschneidet sich genau mit dem 
Kiosk-Release dieser Ausgabe. Ver- 
flucht seist du, Produktionsphase! 
Während wir bisher von einer Ent- 
hüllung der sagenumwobenen Play- 


station 4 Neo sowie möglicherweise 
dem einen oder anderen neuen 
Spieleprojekt ausgegangen waren, 
wissen wir jetzt: Zumindest zusätz- 
lich eine Rolle spielen wird eine 
neue und leistungspowertechnisch 
großteils unveränderte Slim-Variante 
von Sonys Erfolgskonsole. Einen ent- 
sprechenden Bilder- und Video-Leak 
hat Sony inzwischen bestätigt. Mehr 
noch, das hübsche Ding soll bereits 
eine Woche später, am 14. Septem- 
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Die kleine Schwarze: So sieht sie aus, die neue Playstation 4 Slim. Die Echtheit oe 


geleakten Bilder hat Sony inzwischen bestätigt% 


ber, in den Regalen stehen und eine 
500-Gigabyte-Festplatte bieten. Ein 
Preis ist noch nicht bekannt, es ist 
aber von etwa 250 bis 300 Euro aus- 
zugehen. Detail am Rande: Der bei- 
gelegte Dualshock-Controller verfügt 


Bildquelle Daniel Ahmad, twitter.com) 


über eine zusätzliche, am oberen 
Ende des Touchpads angebrachte 
Leuchtleiste; warum, darüber kann 
nur spekuliert werden. Höchstwahr- 
scheinlich, damit der Spieler seine 
eigene Farbe besser erkennt. LS 


SPRACHAUSGABE 


„Wir könnten doch ‚Pflanzen benennen‘ spielen!“ 


Lukas’ Geistesblitz, als wir uns Spiele für die Gamescom-play‘-Show überlegten. Er hat immer die besten Ideen. 


Playstation Now kommt auf den PC 


Endlich darf die Glorious PC Master Race die dummen Konsolenspiele selbst ausprobieren. 


Anschluss gesucht: Adapter rein, Controller an 
Und schon können wir den Dualshock-Controller 
fortan am PC nutzen- Aber Shooter lassen sich 
mit einem Gamepad nicht steuern, wááaaa!4 
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PC | Sony beherrscht derzeit als 
unangefochtener Hardware-Markt- 
führer den Konsolenmarkt. Wie auch 
Konkurrent Microsoft erkennt man 
aber wohl, dass sich der Markt in 
der Zukunft, vor allem durch Strea- 
ming, stark und nicht vorhersehbar 
ándern wird. Einen ersten Schritt in 
Richtung breitere Aufstellung geht 
der Unterhaltungsgigant nun mit 
der Ankündigung, dass der Strea- 
mingdienst Playstation Now schon 
bald" auch am PC an den Start ge- 
hen wird. Dank diesem werden sich 
dann knapp 400 PS3-Titel (die Liste 


wird fortlaufend erweitert), darunter 
auch Exklusiv-Spiele wie Uncharted 
oder God of War, auf den Rechner 
streamen lassen. Auf der PS4 ist 
der Dienst schon lánger verfügbar, 
wenngleich er in Deutschland die 
Beta-Phase noch nicht verlassen 
hat. Passend dazu wird bereits im 
September ein USB-Adapter er- 
scheinen, der den PS4-Controller 
mit dem PC kompatibel machen 
wird. Da die Spiele nur gestreamt 
werden, sind die Hardware-Anforde- 
rungen des Dienstes übrigens aus- 
gesprochen moderat. LS 
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Yo, ga-nn man scho machen, пе? 

Unser Redaktions-Schwurbler Lukas schreit ja be- 
kanntlich genauso gerne in der Redaktion herum, dass 
er Klettern geht, wie Christian, dass er das nächste Dy- 
nasty Warriors testen möchte. Langsam reicht es dann 
aber auch mit seinem Sportwahn: Oder wie sonst ist 
es zu erklären, dass er das Chamäleon Yooka in seiner 
Vorschau zu Yooka-Laylee Yoga nennt? Wir fürchten uns 
vor dem Tag, an dem er mit Yoga-Pants hier im Büro 
auftaucht — an jenem Tag werden wahrscheinlich auch 
Frösche vom Himmel regnen und der Schlund der Hölle 
wird sich auftun. Hoffentlich direkt vor Lukas. 


Damn, them boy don’ need no Bildunterschrift! 
Nachdem Kollege Matthias sich in seinem Meinungs- 
kasten im Technomancer-Test zum wiederholten Mal 
Matthias Damnes anstatt Matthias Dammes nennt, ist 
der Name amtlich und ersetzt den alten. Außerdem hat 
er im selben Artikel eine Bildunterschrift vergessen. 
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Im Oktober wartet die erste Erweiterung darauf, bezwungen zu werden. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Am 25. 
Oktober ist es endlich so weit: Der 
erste DLC für Dark Souls 3 erscheint 
und trágt den schmucken Namen 
Ashes of Ariandel. Zumindest in den 
meisten Ländern. In Holland wird die 
Erweiterung allerdings als Ashes of 
Frikandel im PSN zu erwerben sein. 
Vor der offiziellen Ankündigung ver- 
breiteten sich Gerüchte, dass Ashes 


www.playvier.de 


of Ariandel ein reines PvP-Vergnügen 
sei und keinen richtigen Single- 
player-Inhalt bieten werde. Diese 
Hirngespinste wurden jedoch bereits 
von Bandai Namco dementiert. Der 
DLC soll die Geschichte von Dark 
Souls 3 weiterspinnen und schickt 
die furchtlosen Spieler in ein kom- 
plett neues Gebiet. Die Entwickler 
beschreiben dieses als „ein namen- 


loses, eisbedecktes Land mit einem 
schrecklichen Geheimnis“. Matti 
dürfte sich also wie zu Hause fühlen. 
Im bereits herunterladbaren Season 
Pass ist Ashes of Ariandel schon ent- 
halten, einzeln soll die Erweiterung 
14,99 Euro kosten und in den Nie- 
derlanden umgerechnet viereinhalb 
Tulpen. Für den Preis darf man dann 
auch ein paar Stunden Spielspaß 


erwarten. Anfang nächsten Jahres 
(2017 für alle Waldorfschüler) soll 
dann der nächste große DLC für 
das fordernde Action-Rollenspiel 
von From Software erscheinen. Wir 
geben übrigens jetzt schon mal ei- 
nen Tipp ab, mit dem wir uns weit 
aus dem Fenster lehnen: Marco 
wird Ashes of Ariandel bestimmt gut 
finden. CD 
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Dienstag, Ab. Jul 
Sascha hat ausnahmsweise auch mal wieder Zeit 
Cür einen Event und piekt sieh sehr zu Chris’ 

Ärger gleich eine- Rosine-aus-dem-Kuchen. Denn er —. 
löst heute nach Barcelona, besichtigt dort das 
Comp Моо, +С De Ex-Kicker Rivallo und Juliano 
Belletti und spielt nebenbei auch noch ein paar | 


Partien PES bei tropischen Temperaturen. 


nn 
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Freitag, ©. August 
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Matti heiratet und bittet uns noch auf der Feier, Keine. 

peinichen Fotos von ihm zu veröffentlichen. Gerne. doch, 
deswegen olei ein Foto von einem Foto. SCHLUPFLOCH/ 
Ansonsten ist der Abend ein voler: Erfolg, Matti ehelicht 
seine Herzensdome, 


hat endlich jemanden 
im Haushalt, der sich 
mit Autos auskennt, 
und darf nicht 
mehr abgeschoben 


ТЇ ЛЇЇ! 


werden. 


Donnerstag, 18. August 
— Die Game zem in Köln ruft und wir See Ken natürlie 
wieder eine Handvoll Kisten Skaven Presräbae leute hin. 
Die haben vor Ort aber tatsächlich beim Wrestler- 

Тебет und Zigarre-Rauchen eine Menge Spass. Das 
beweisen zumindest die Fotos. Beim Zocken von Halo 
Wors X siekt Kolege Dörre allerdings etwas unglückli 


aus, Nicht unser Problem. 


Dienstag, 
n August 
Perspektive ist tol 7 wie 
dieses Foto beweist, auf 
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dem unsere Online Hoschs 
WoR und Dovid gerade 
etwas besprechen. Do. 
mon Davids Bein erst auf 

den zweiten Biek bemerkt, 
sieht es aber nach was 
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# TECHNIKFRAGE 


WIE STARTE ICH VOLL AUS- 
GERUSTET 22 IN DIE SAISON? 


Gewinne den Super Bowl mit dem neuen Madden NFL 17 auf Deiner PS4. 
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Alle Angebote ohne Dekoration. Angebote gültig vom 7.9. bis 21.9.2016. Abgabe nur 
in haushaltsüblichen Mengen. Irrtümer und technische Änderungen vorbehalten. 


Lassen Sie uns Freunde werden: 
ғ über 1,7 Mio. Fans 
g über 140.000 Abonnenten 
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м über 140.000 Follower 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Die Sache mit der 
Erwartungshaltung 


Bereits mehr als zehn Jahre ist es nun her, dass Final Fantasy Versus XIII ur- 
sprünglich angekündigt wurde, bevor es dann spáter zu Final Fantasy XV wur- 
de. Allein die letzten vier dieser Jahre gingen dann für die Entwicklung von 
der letztendlichen Fassung von Final Fantasy XV für PS4 drauf. Fans warten 


NIPPUN 
INDEX 
1072016, 


Resident Evil 7 


Final Fantasy XV 
nun also schon verdammt lange auf den Titel und haben entsprechend eine The Last Guardian 
riesige Erwartungshaltung aufgebaut. Nun hat Square die Veröffentlichung vaa m 
а ekken 
nochmal un ana Monate auf den 29. erste 2016 verschoben, um dem Pro Evolution Soccer 2017 
Epos den nötigen Feinschliff zu verpassen. Spätestens seit ich die Demo auf Lufia 


der Gamescom gespielt habe, halte ich das für eine sehr gute Entscheidung. 


Denn gerade technisch kann das Abenteuer von Noctis und Co. gerne noch 


etwas runder werden. Gleichzeitig fürchte ich aber, dass man dem Spiel nochmal ein oder Jahre Feinschliff verpassen 
könnte und selbst dann würde es für Viele nicht an die enormen Erwartungen heranreichen. Dabei hat es Final Fantasy 
XV aber auch nicht leicht, zu der steinigen Entwicklung kommt noch hinzu, dass es der erste Serienableger mit einer 
modernen Open World ist. Dazu noch das völlig neue Kampfsystem mit seiner Warp-Mechanik und der auf Realismus 
getrimmte Grafikstil — Final Fantasy XV dürfte die Fan-Gemeinde noch stärker spalten als bisherige Teile zuvor schon. Ich 
für meinen Teil bin nach wie vor auf das Endergebnis gespannt und hoffe, dass sich Square mit diesem Mammut-Projekt 
nicht übernommen hat. Denn eine riesige offene Spielwelt ist nur dann super, wenn es Spaß macht, sie zu erforschen. 


Viel Spaß beim Schmökern wünscht euch euer Vil 


USK-Einstufungen verweigert 


Anzügliche Nischenspiele von NIS America und PQube nicht frei verkäuflich. 


Hau СОЖ? : 
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ROLLENSPIELE | Die beiden Vita- 
Nischenspiele Criminal Girls 2: Party 
Favors und Vaklyrie Drive: Bhikkhuni 
haben von der USK keine Freigabe 
erhalten und werden daher auch 
nicht offiziell bei uns in Deutsch- 
land erháltlich sein. Als Begründung 
nannte die USK die ,Darstellung von 
Minderjáhrigen in unnatürlichen und 
sexuell freizügigen Posen". Criminal 
Girls 2 bekam die Freigabe übrigens 
nicht, obwohl die vorgelegte Versi- 


on im Vergleich zum japanischen Original 
bereits geschnitten war. Skurrilerweise 
erhielten beide Spiele in den USA jeweils 
eine Mature-Freigabe (ab 17 Jahren) — da- 
bei sind gerade die amerikanischen Be- 
hórden für ihre rigiden Einschránkungen 
in Bezug auf Spiele mit sexuellen Inhalten 
bekannt. Die europáische Behórde PEGI 
vergab übrigens sogar ein Siegel ab 16 
Jahren, in anderen Lándern der EU werden 
Criminal Girls 2 und Valkyrie Drive also frei 
erháltlich sein. 


facebook.de/vikinjapan 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 


mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eii 


ert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


Nights of Azure erhält Nachfolger 


Neue Heldinnen, bekanntes Prinzip — Gust ist auf den Action-RPG-Geschmack gekommen. 


PS-EXKLUSIV 


ACTION-ROLLENSPIEL | Gerade 
mal vier Ausgaben ist es her, dass 
ich euch hier im Release-Check das 
Action-Rollenspiel Nights of Azure 
für PS4 vorgestellt habe. Nun hat 
Entwickler Gust schon den Nachfol- 
ger Nights of Azure 2: Bride of the 
New Moon für PS4 und Vita in Ja- 
pan angekündigt. Einige der bereits 
bekannten Spielmechaniken, etwa 
die beschwórbaren Servans, kehren 
auch im zweiten Teil wieder zurück — 
sollen jedoch weiter ausgebaut wer- 
den. Inhaltlich setzen die Entwickler 
aber auf eine neue Geschichte rund 


um die halbdámonische Kämpferin 
Alushe Antoria, die ihre Kindheits- 
freundin Liliana Selphin beschützen 
móchte. Kennern des Serienerst- 
lings dürfte dieses Set-up reichlich 
bekannt vorkommen. Ein Datum 
wurde offiziell noch nicht bekannt 
gegeben, glaubt man jedoch einem 
Leak, der nur wenig Tage vor der Ent- 
hüllung des Spiels im Netz landete, 
wird der Titel am 22. Dezember in 
Japan erscheinen. Ob Koei Tcmo 
auch den zweiten Teil für PS4 bei 
uns in den Handel bringt, werden wir 
noch abwarten müssen. 


The Princess is Money-Hungry 


In diesem Action-Rollenspiel für PS Vita ist Geld eure Waffe. 


ACTION-ROLLENSPIEL І Die Zeit, 
in der die Starken über die Schwa- 
chen herrschen, sind in diesem 
Spiel passé — nun regiert der kalte, 
berechenbare Kapitalismus. In einer 
Welt, in der man sogar Liebe für Geld 
kaufen kann, záhlt nur Eines: Bares. 
Ihr spielt die Prinzessin, die ihre Hei- 
mat und ihre Familie aufgrund von 
Schulden ihrer Eltern verlor und nun 
Rache an den skrupellosen Geldhai- 
en der Drago Loan Family üben will. 
Entsprechend drehen sich auch die 
Spielmechaniken in The Princess is 
Money-Hungry um das glitzernde 


Gut. Wie in 
einem Braw- 
ler der Marke 
Scott Pilgrim vs. the World vermóbelt 
ihr die Gegner mit der Prinzessin und 
sackt so Knete ein. Mit eurem Er- 
kámpften kónnt ihr dann an anderer 
Stelle máchtige Monster bestechen, 
damit sie sich euch anschlieBen. 
Ihr wollt máchtige Spezialattacken 
einsetzen? Auch dafür müsst ihr in 
diesem Action-RPG blechen. Der 
Goldrausch soll am 24. November in 
Japan losgehen. Eine EU-Veróffentli- 
chung ist zurzeit nicht bestátigt. 
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Shiren Тһе Wanderer 
Ihe Tower of Fortune and the Dice of Fate 


TAKTIK-RPG I Auf den ersten Blick 
sieht Shiren The Wanderer wie ein 
klassisches JRPG vom Schlage eines 
Secret of Mana aus. Hinter der Fas- 
sade verbirgt sich jedoch eines der 
unnachgiebigsten RPGs der letzten 
Jahre. Shiren the Wanderer ist ein 


beinhartes Roguelike, jeder Dun- 
geon ist zufällig erstellt, sowohl was 
die Monster anbelangt, als auch die 
Raumanordnung und die Verteilung 
von Items. Sprich: Wenn ihr Pech 
habt, ist euer Kellerausflug schneller 
vorbei, als euch lieb ist. Bei einem 


Tod verliert ihr genretypisch eure 
gesamte Erfahrung und Ausrüstung, 
brecht ihr einen Dungeon ab, dürft 
ihr immerhin letztere behalten. Für 
etwas Auflockerung sorgt eine Kiste 
im Dorf, in der ihr Notausrüstung 
bunkern dürft. SL 


System Va, 
Entwickler: Spike Chunsoft— ` 
Sprache: Englisch ` ` 
Text: Englisch (mehrsprachig) 

Preis: 39,99 шо 
Kurzfazit: Bockschweres, mitunter fast 
unfaires, aber dennoch motivierendes Ro- 
guelike — nichts für Genre-Neulinge! 


A.W.: Phoenix Festa 


Wer auf dieser Akademie bestehen 
móchte, braucht eine Klischee-Resistenz. 


LIGHT NOVEL/ACTION I In A.W.: 
Phoenix Festa fangt kommt ihr 
als neuer Schüler an eine Aka- 
demie für begabte Teenager mit 
übernatürlichen Fähigkeiten — 
und zwar entweder in der Haut 
von Protagonist Ayato oder mit 
einem selbst erstellten Charakter. 
Eure Aufgabe besteht darin, euch 


System: Vita. age: 
E 
Sprache: Japanisch 


Text: Englisch 

Preis: 39,99 Euro nun. 
Kurzfazit: Schul- und Dating-Sim trifft auf 
simple Action-Kämpfe. Ganz passabel, mehr 
aber auch nicht. 


play‘ 


mit den Mädels der Akademie 
anzufreunden, um eines davon 
innerhalb einer vorgegebenen 
Zeitspanne als Partnerin für das 
anstehende Phoenix Festa zur 
Partnerin zu machen und mit ihr 
das Kampf-Turnier zu gewinnen. 
Dazu gestaltet ihr eure Tage mit 
Trainingseinheiten, Dates und 
anderen Aktivitäten und erfahrt 
in mit Klischees überladenen 
Visual-Novel-Dialogen mehr zu 
den Damen. Durch eure Entschei- 
dungen bei den Dialog-Optionen 
nehmt ihr außerdem Einfluss auf 
das Ende. Die Duelle werden im 
Spiel in 3D-Kämpfen mit einer 
simplen Kampfmechanik ausge- 
tragen. VIK 


GESCHICKLICHKEIT I Ga/ Gun: 
Double Peace ist eines dieser 
grenzwertigen Spiele, die der 
gute Wolfgang mit den Worten 
„Japan-Schmodder“ abtun wür- 
de. In diesem Light-Gun-Shooter 
geht es darum, sich mit dem Pro- 
tagonisten Houdai Kudoki einen 
Tag lang gegen die Liebesbekun- 


Systeme: PS4, Vita — Е 
Entwickler: Ini Creates — — —— — 


Kurzfazit: Schmuddeliger Light-Gun-Shoo- - 
ter mit mehreren Story-Pfaden und Enden. 
Definitiv nicht für jeden. 


Hier habt ihr die Macht von Amors 
Pfeil — allerdings in leicht versaut. 


dungen von heranstür- 
menden Schülerinnen zu 
wehren, um seine wahre Liebe 
zu erobern. Um die Mádels 
abzuwehren, nutzt ihr den 
Pheromon-Shot, den ihr 
vom Engel in Ausbildung 
Ekoro zu Spielbeginn bekommt. 
Und hier wird's schlüpfrig: Mit 
dem Liebes-Ballermann verpasst 
ihr den jungen Damen Euphoria, 
wodurch sie glücklich aufstóhnen 
und somit aufgehalten werden — 
die Implikationen sind dabei un- 
missverstándlich. Dabei gibt es 
stets vier Trefferzonen (Kopf, Brü- 
ste, Hüfte, Beine), trefft ihr den je- 
weiligen Schwachpunkt eines Má- 
dels, reicht sogar nur ein Schuss. 


1.11. 


Die obligatorische Zoom-Funkti- 
on, mit der ihr zusätzlich die Un- 
terwäsche eurer Ziele durch die 
Kleidung hindurch sehen könnt, 
darf natürlich auch nicht fehlen. 
Noch weiter wird das im Doki- 
Doki-Modus getrieben, wo ihr ein 
bis drei Mädels in teilweise laszi- 


ven Positionen seht und diese an 
den richtigen Stellen streicheln 
müsst. Sieht man von den zahl- 
reichen erotischen Mechaniken 
mal ab, bleibt ein ordentlicher 
Light-Gun-Shooter mit mehreren 
Visual-Novel-Liebesgeschicht- 
chen. ИДА 


Attack on Titan: Wings of Freedom 


Wir sind die Jäger und sie sind das Essen! Jetzt auch zum selbst nachspielen. 


ACTION I Wieder eine Anime-Ver- 
softung von Koei Tecmo, doch hier 
verbirgt sich immerhin kein Warriors- 
Klon. Wings of Freedom nimmt die 
erfolgreiche Attack on Titan-Serie 
her und transferiert die blutigen 
Kämpfe der Jäger ziemlich gut in ein 
Videospielkonzept. In der Kampagne 
spielt ihr die wichtigsten Ereignisse 
der Story nach und übernehmt da- 


bei mehrere Charaktere des Aufklä- 
rungstrupps — darunter natürlich 
auch Eren Jäger und Mikasa Acker- 
mann. Im Expeditionsmodus könnt 
ihr hingegen online und offline frei 
Missionen angehen, um Crafting- 
Material zu sammeln. Besonders 
gut gelungen ist die freie Bewegung 
durch die Levels mit der 3D-Manö- 
ver-Ausrüstung, mit der ihr ähnliche 


wie in Spider-Man-Spielen durch die 
Gegen schwingt. Damit bestreitet ihr 
natürlich auch ganz wie in der Vorla- 
ge die Kämpfe gegen die Titanen und 
zerlegt diese fachgerecht in einzelne 
Stücke. In Sachen Abwechslung hat 
Wings of Freedom ganz typisch für 
Koei Tecmo fast nichts zu bieten, was 
dank der guten Kampfmechaniken 
aber nicht so stark wiegt. VIK 


System: PS4, PS3, Vita, PC, Xbox One 
Entwickler: Omega Force 
Sprache: Japanisch ` 


Text: Deutsch (mehrsprachig) 
Preis: ca. 60 Euro |0 
Kurzfazit: Sehr ordentliche Videospiel-Um- 
setzung der Manga- und Anime-Vorlage, der 
es aber an Abwechslung fehlt. 
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A 


! E | Wie in jedem Jahr schick- 

ten wir ein Team von Videospiel- 

Experten und Lukas Schmid nach 

Kóln zur Gamescom. Diesmal mit 

dabei: Frauenrechtler und Vollzeit- 

Hipster Oliver Nitzsche, die Fe- 

tisch-Fanboys Vik und Marco, der 

fehlerlose Autor dieser Zeilen sowie 

Nerd-Magnet Katharina Reuß und 

Werder-Bremen-Ultra Andi Szed- 
lak von unserer Schwes- 
terzeitschrift Games Aktu- 
ell. Komplettiert wurde das 
Team von Social-Media- 
Dingens Marc-Carsten Hat- 
ke und Praktikantin Katha, 
die Fotos machten und das 
Internet mit Clickbait füll- 
ten. Das dachten wir zumin- 
dest, bis wir auf den Link 
klickten. Beim dritten Foto 
mussten wir weinen und das 
fünfte hat bei uns eine Ope- 
ration am offenen Herzen 
durchgeführt. 


Justa 


Wir waren in Kóln, tranken bieráhnliches 
Wasser und spielten Videospiele. Hurra! 


Ordnung muss sein! 
Vor der Messe waren vor allem die 
verschärften Sicherheitsmaßnah- 
men mitsamt Taschenkontrollen in 
aller Munde, doch eigentlich lief 
der Einlass an den Messetagen 
fast schon organisierter ab als in 
den letzten Jahren. Was auch da- 
ran liegt, dass die Kontrollen mehr 
Augenwischerei waren und sicht- 
lich unmotivierte Ordner meist 
nur einen kurzen Blick in die Ta- 
schen warfen. Obwohl sich die Ta- 
gestickets schneller verkauften 
als Hot Dogs in einem Abspeck- 
Camp, konnte dieses Jahr jedoch 
kein neuer Besucherrekord auf- 
gestellt werden. Wie im letzten 
Jahr pilgerten rund 345.000 
Gamer, Nerds, Cosplayer und 
Jungfrauen zur Gamescom. Im- 
merhin stiegen die ohnehin as- 
tronomischen Preise für den 
Messe-Fraß noch mal an. Dan- 
ke, Koelnmesse! CD 


Alle Bilder: play* 


Brillenschlangen: Bei Sony gab es hauptsächlich VR-Spiele im 
Angebot. Die М strómte trotzdem hin. (Quelle: www.gamescom.de), 


а 
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Sony 


Aus dem Osten nichts Neues. 


MESSE | Was der FC Bayern sich 
regelmäßig gegen Dorf-Klubs wie 
Darmstadt oder den HSV leistet, 
kann sich Sony offenbar auch auf 
der Gamescom erlauben. Sprich: 
Die B-Riege läuft auf und die reicht 
immer noch, um die Konkurrenz 
zu besiegen. Bei dem japanischen 
Branchenriesen gab es nämlich für 
viele Besucher erstmals die Gele- 
genheit, Playstation VR auszupro- 
bieren. Das reichhaltige Portfolio, 
welches zum Verkaufsstart im Ok- 
tober erhältlich sein soll, war fast 
komplett anspielbar und dürfte 
den einen oder anderen Skeptiker 
vom Kauf der Hardware überzeugt 
haben. Allerdings waren die 50 
Anspielstationen so heiß begehrt, 


dass man sich schon lange vorher 
einen festen Termin für PSVR be- 
sorgen musste. Große Titel wie Ho- 
rizon: Zero Dawn, Detroit: Become 
Human und das auf der E3 ange- 
kündigte Days Gone wurden hinge- 
gen nur im Hallen-Kino vorgeführt. 
Wer dies verpasst hat, braucht sich 
jedoch nicht zu grämen, denn dort 
wurde haargenau das gleiche Ma- 
terial wie auf der E3 gezeigt. Auch 
im Fachbesucher-Bereich gab es 
leider nichts Neues zu sehen oder 
zu spielen. Wer sich also wundert, 
warum es keine neue Vorschau zu 
Horizon oder God of War gibt, dem 
sei gesagt, dass wir unseren ЕЗ- 
Artikel nicht noch mal abdrucken 
wollten. ср 


дате т" ріау“ vorschau __ 


Grüne Hölle: Microsoft hatte etliche große Titel im Gepäck, von, 
denen man die meisten aber auch schon auf der E3 spielen konnte. 


Microsoft 


Kettensägen, Sportwagen und Piraten. 


MESSE | Im Gegensatz zu Sony 
trumpfte Microsoft vor allem mit 
den großen Exklusivtiteln auf. 
Unter anderem durfte man Halo 
Wars 2, Forza Horizon 3, Re-Core 
und Gears of War 4 selbst an- 
zocken. Die meisten Titel sogar 
wahlweise auf Xbox One oder PC. 
Halo Wars 2 steuerte sich klasse, 
Forza ist mal wieder ein Augen- 
schmaus und Gears ändert kaum 
etwas an der bewährten Formel 
und wird damit ein würdiger Nach- 
folger. Zudem gab es noch einige 
Anspielstationen mit F/FA 17, die 
den einen oder anderen Redak- 
teur von der Arbeit abhielten. Bei 
so viel Lob für den grünen Kon- 
kurrenten mit dem doofen Konso- 


lennamen darf man aber auch die 
Schattenseiten nicht vergessen. 
In diesem Fall war das ganz klar 
Sea of Thieves. Selten haben wir 
so ein langweiliges Spiel mitsamt 
Kindergarten-Humor erlebt. Das 
einzig Gute an dem Titel war, dass 
man seine Mitspieler mit Gedudel 
auf der Ziehharmonika zur Weiß- 
glut treiben konnte (GrüBe an 
Lukas!). Neue Infos gab es zwar 
eigentlich zu keinem präsentier- 
ten Titel, aber dennoch lásst sich 
sagen, dass Microsoft in diesem 
Jahr einen guten Gamescom-Auf- 
tritt hinlegte. Ein Wunder, dass sie 
sich nach der Tracht Prügel von 
Sony auf der E3 so schnell erholt 
haben. CD 


Nintendo 


Der Mario-Konzern bot wenig, aber Gutes 


MESSE | Auch Nintendo war mal 
wieder auf der gamescom und 
blamierte sich diesmal sogar nicht 
bis auf die Knochen. Einige mógen 
sagen, dass sie sich nur nicht bla- 
mierten, weil sie immer noch nicht 
die neue Hybrid-Konsole namens 
NX vorstellten, aber das wäre wohl 
etwas harsch. Als dürftig darf man 
den Auftritt der Japaner wohl den- 
noch bezeichnen, denn als einzi- 
gen groBen Titel hatte der Mario- 
Konzern Zelda: Breath of the Wild 
im Gepáck und auch dies durfte 
nicht einfach jeder anspielen, der 
sich anstellte. Solch enorm lange 
Schlangen wie auf der ЕЗ wollte 
man wohl in Kóln vermeiden, also 
durften nur Leute das Spiel anzo- 


www.playvier.de 


cken, wenn sie vor der Messe an 
einem Gewinnspiel teilnahmen 
und ihr Name gezogen wurde. Der 
Pöbel musste sich hingegen mit 
dem Blick auf eine Video-Leinwand 
begnügen. Irgendwie bescheuert, 
denn sonst gab es eigentlich nix, 
was den Marsch zum Nintendo- 
Stand rechtfertigte. Außer bereits 
bekannten Titeln, die man auf 
zahlreichen 3DS-Anspielstationen 
zocken konnte, gab es hier nix zu 
sehen. Fairerweise muss man hier 
aber eben auch sagen, dass sich 
Nintendo nach der gefloppten 
Wii U gerade neu ausrichtet, sodass 
momentan wohl andere Punkte im 
Fokus stehen als der Auftritt auf der 
Gamescom. CD 


Bitte auf den Link klicken: Das Portfolio уоп Nintendo war mal wieder klein, aber dafür - 
durften ausgewählte Besucher das neue Zelda anzocken. (Quell& www.gamescom.de) 
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Die Tops und Flops der Messe 


Was war gut, was war schlecht? Wie alle Neurotiker haben wir zwei Listen gemacht. 


Die Highlights 
der Gamescom 2016 


Keine Überraschungen in Kóln. Dufte war's trotzdem. 


Batman: Arkham VR ist endlich mal ein VR-Spiel, das nicht einfach nur 
behauptet, immersiv zu sein, sondern viele geschickte Kniffe nutzt, um 
den Spieler wirklich abzuholen. Enormes Hitpotenzial! 


For Honor wird richtig klasse, da sind wir uns nun sicher. Erstmals durf- 
ten wir den Multiplayer-Modus über lángere Zeit spielen und hátten am 
liebsten gar nicht mehr das Pad aus der Hand gegeben. 


Die Indie-Arena-Booth bewies mal wieder, dass nicht nur große Triple- 
A-Titel Spaß machen und vor allem die kleinen Entwicklerteams oft- 
mals richtig gute Ideen haben. Wer sich hier umschaute, konnte etliche 
Highlights entdecken und musste dafür nicht mal lange anstehen. 


FIFA 17 & PES 2017 überzeugen beide auf ihre Art und werden viel- 
leicht sogar der beste Ableger ihrer jeweiligen Serie. Während F/FA 
immer mehr aussieht wie eine echte TV-Übertragung, spielt sich PES 
einfach traumhaft. Fußball-Fans müssen im September wohl eine 
schwere Entscheidung fállen. 


Yooka-Laylee konnte man zum ersten Mal außerhalb der Toybox ап- 
spielen und es ist einfach wunderschón. Das Gameplay! Das Design! 
Die Musik! Hach, das wird ein richtig tolles Spiel. 


Haimrik, ein Indie-Spiel mit tollem Art-Design, bei dem man Wörter be- 
nutzt, um an Items und Fähigkeiten zu kommen. Klingt seltsam, ist aber 
ein richtig cooles Konzept. Einziger Wermutstropfen: Bislang ist es nur 
für den PC angekündigt. 


Die Menschen, die man so trifft haben auch dieses Jahr wieder die 
Gamescom zu einem Erfolg gemacht. Ob Leser, Branchenkollegen, 
Entwickler oder vollkommen vernerdete Cosplayer — die Gespräche mit 
euch sind immer wieder super! 


"art ` ZU Ak, =. WT, 
Nerds United: Wir wissen nicht, was oder wen diese Damen darstellen, aber ı dass" í 
Treffen sämtlicher Nerd-Schichten ist immer wieder schön. (Quelle: www.gamescom.de 


Die Stinker 
der Gamescom 2016 


Auch in diesem Jahr war nicht alles Gold, was glänzte. 


Sea of Thieves muss in dieser Liste einfach ganz oben stehen, weil 
es so unglaublich öde ist. Der Look des Piraten-Pseudo-MMOs mag ja 
ganz nett sein, aber spielerisch steckt einfach nichts dahinter. Es ist so 
traurig, wie tief Rare gefallen ist. 


Keine Pressekonferenzen: Was sich im letzten Jahr bereits andeutete, 
wurde nun Gewissheit: Die Gamescom ist immer mehr eine E3-Ablage. 
Keine neuen Spiele-Vorstellungen, keine neuen Infos, kein Wort zur 
kommenden Hardware bei Nintendo, Microsoft und Sony. Das senkt 
den Stellenwert der Kölner Messer noch weiter. 


Zu viele Menschen tummelten sich auch dieses Jahr wieder in den 
Consumer-Hallen. Die Notwege sind oftmals so schmal, dass man fast 
schon erwartet, dass eine Panik ausbricht und ein Unglück passiert. 
Da bringt auch die Augenwischerei mit den Taschenkontrollen nichts, 
die Gamescom hat nämlich an ganz anderer Stelle ein enormes Sicher- 
heitsrisiko. Bitte liebe Koelnmesse, wischt euch die Dollarzeichen aus 
den Augen und reduziert das Kartenkontingent. Es ist wahrscheinlich 
nur eine Frage der Zeit, bis ihr es sonst bereut. 


Metal Gear: Survive — Was zur Hölle ist das denn bitte? Hat bei Konami 
außer Kojima irgendjemand irgendwann mal verstanden, was die Serie 
ausmacht? 


Video-Präsentationen sind auf Spiele-Messen die Pest. Journalisten 
möchten die Titel für ihre Artikel lieber selbst anspielen und die norma- 
len Besucher wollen sowieso zocken. Schade, dass beide Gruppen mal 
wieder hauptsächlich mit Videos bombardiert wurden. 


Elex wird sicherlich kein schlechtes Spiel, aber selbst Piranha Bytes 
müssten mittlerweile mal einsehen, dass Technik und Gameplay ihrer 
Titel antiquiert sind. 


Tanz der Diebe: Rares Sea of Thieves enttäuschte auf der Gamescom auf 
ganzer Linie. Da hilft auch keine Piraten-Band. (Quelle: www.gamescom.de) 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und subjektiv [sri ea TT 


zu einem aktuellen Thema aus der Welt der Videospiele. 
Dieses Mal geht es natürlich um die Gamescom 2016 in 
Köln. Steckt die Messe in einer Krise? 


P 


Extras 


OR Christian Dörre D 


1. Christian Dörre 3. Katharina Reuß 


2. Lukas Schmid 4. Viktor Eippert 


CHRIS: 

So, Freunde! Die Gamescom ist 
schon wieder vorbei und ich glaube, 
so richtig begeistert war keiner von 
uns. Die Atmosphäre der Messe ist 
natürlich immer was Feines und der 
Lesertreff macht auch Spaß, aber 
an Themen hat es einfach ein biss- 
chen gemangelt. Bei den meisten 
Publishern gab es eben nur wie- 
dergekäutes Material von der ЕЗ. 
Sony, die Gewinner der Messe in 
Los Angeles, zeigten in Kóln nur olle 
Kamellen. Doch auch andere Her- 
steller machten eher den Eindruck, 
als seien sie nicht wegen neuen Pro- 
duktvorstellungen da, sondern nur, 
weil eben alle aus der Branche an- 
wesend sind. So zumindest meine 
Erfahrung in diesem Jahr. Andere 
Messen und Auftritte scheinen den 
meisten Publishern einfach wichti- 
ger zu sein als die Gamescom, die 
wieder einmal beweist, dass sie viel 
zu nah an der ЕЗ liegt. Ich weiß ja, 
dass die GC eine Publikumsmesse 
ist, aber auch von vielen normalen 
Besuchern hórte man dieses Jahr, 
dass sie enttáuscht waren, weil es 
nix Neues gab. Wie seht ihr das? Bin 
ich mal wieder zu negativ? 
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Reihenfolge! 
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1. Christian Dörre 3. Katharina Reuß 


2. Lukas Schmid 4. Viktor Eippert 


LUKAS: 

Tatsáchlich hat sogar Microsoft 

— bisher waren die Redmonder 
darum bemüht, sich für Kóln zu- 
mindest die eine oder andere Neu- 
ankündigung aufzuheben — sich 
diesmal fast vollkommen auf Wie- 
dergekäutes beschränkt. Von Sony 
ist man das, abseits von Ausnah- 
men (PT.), ja schon gewohnt. Die 
an einer Hand abzáhlbaren Neu- 
vorstellungen der Dritthersteller 
waren nette, aber kleine Nischen- 
titel (Little Nightmares), oder Rotz 
aus einer der Vorhólle vorgelager- 
ten Vorhólle (Metal Gear Please 
Don't Survive). Die Wahrheit ist: 
Das ist die natürliche Entwicklung 
der Messe. Abseits der E3 nehmen 
die Hersteller bei Neuankündigun- 
gen nur noch selten den Weg über 
die Medien, sondern bespielen di- 
rekt ihre diversen Internet-Kanále. 
Die Gamescom als Journalisten- 
Messe war noch nie besonders 
wichtig und verlor in den letzten 
paar Jahren in dieser Hinsicht 
noch mehr an Relevanz. Hier geht 
es primär darum, dass die Kunden 
selbst Hand anlegen kónnen — für 
uns nicht ideal, aber verstándlich. 


МАЙ Lukas Schmid A mmm 


Zwei kleine Mozartkugeln 


Т 


3. Katharina Reuß 


1. Christian Dörre 


2. Lukas Schmid 4. Viktor Eippert 


KATHARINA: 

Furchtbar, diese Negativität, die 
einem beim Lesen der beiden lin- 
ken Spalten entgegenschlägt! Mein 
Gamescom-Fazit fällt positiv aus, 
das Essensangebot auf der Bran- 
chenfeier war dieses Jahr deutlich 
breiter gefáchtert und auf der Ma- 
fia-Fete gab es diese leckeren Bur- 
ger mit Pulled Pork. Der Kaffee bei 
unseren Standnachbarn schmeck- 
te ganz vorzüglich! Bei Warga- 
ming gab es so kleine Tartelettes, 
auch was Feines. Da der Großteil 
der Termine dieses Jahr nur aus 
Präsentationen statt Hands-ons 
bestand, hatte man zudem jede 
Menge Zeit zum Fressen. Außer 
bei der Vorführung zu Metal Gear 
Survive, denn die war zu kurz und 
einen Sitzplatz habe ich auch nicht 
abgekriegt. Wie man liest, war das 
Angebot spannender Themen auf 
dieser Gamescom überschaubar. 
Selbst im Publikumsbereich gab 
es oft Präsentationen zu sehen 
und selten etwas zum Spielen — 
dafür ein paar Stunden anstehen? 
Nicht so schön. Hoffentlich wird es 
nächstes Jahr wieder ein bisschen 
aufregender. 


BE 


Modell 


Redakteur 


Von 0 auf 100 Zeichen in 


1. Christian Dörre 


2. Lukas Schmid 


3. Katharina Reuß 
4. Viktor Eippert 


VIK: 

Auch ich muss gestehen, dass 
es meine bisher enttäuschends- 
te Gamescom war. Bis auf weni- 
ge Ausnahmen kannte man alles 
schon von der E3 und das Fehlen 
von Pressekonferenzen machte 
auch deutlich, dass die Entwick- 
ler schlicht nicht genug Neues zu 
bieten hatten. Doch bevor jetzt 
all unsere Meinungen so negativ 
werden, konzentriere ich mich 
doch lieber auf die guten Seiten. 
Die Taschenkontrolle überrasch- 
te mich zum Beispiel positiv. Ich 
hatte bereits mit dem Schlimms- 
ten gerechnet, aber das ging dann 
doch alles ziemlich fix vonstat- 
ten. Für normale Besucher hatte 
die Messe meiner Meinung nach 
außerdem dann doch ein ganz 
gutes Line-up zu bieten. Alleine 
bei Square gab es haufenweise 
Spiele zum Ausprobieren, darun- 
ter auch Final Fantasy XV. Dazu 
noch Resident Evil 7 (das man 
sogar mit Playstation VR spielen 
konnte), Gran Turismo Sport, Tit- 
anfall 2 und weitere Hochkaräter. 
So schlecht war die Auswahl für 
Besucher also auch nicht. 
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vorschau play? 


... und zwar, weil 

wir nicht genug Platz 
haben, um noch mehr 
Spiele zu zeigen. 
Darum: Die sechs- 
teilige Créme de la 
Créme der Virtu- 

al Reality von der 
Gamescom! 


Machen wir uns nichts vor, bisherige VR- 
Titel sind spielerisch arg simpel. Batman: 
Arkham VR stellt auch keine Ausnahme dar 
und dennoch begeisterte uns das Spiel der 
Rocksteady Studios wie kaum ein anderes. 
Statt einfach nur zu tönen, dass ihr Titel 
total immersiv sei, weil man selbst im Spiel 
ist, wie es andere Entwickler von VR-Spielen 
gerne machen, merkt man hier jederzeit, 
dass echte Meister der Inszenierung am 
Werk sind. Die normalen Arkham-Games 
gaukelten einem ja schon super vor, der 


Ich bin Batman! Echt jetzt. Also zumindest mit dieser Brille auf dem Kopf. 


guter Grafik, um den Spieler wirklich selbst 
zu Batman werden zu lassen. Die GC-Demo 
war dadurch ein absolut herausragendes 
Erlebnis. Da fállt auch das simple Gameplay 
nicht so sehr ins Gewicht. In Arkham VR 
steht vor allem Batman als Detektiv im 
Mittelpunkt. So untersuchen wir einen Tat- 
ort nach Spuren und erstellen mit unseren 
Gadgets eine Simulation, um dem Mórder 
eines alten Bekannten auf die Schliche zu 
kommen. Das ist nicht anspruchsvoll, macht 
aufgrund der Inszenierung und der toll vor- 


Beam me up, Captain Sauron, Narnia wird durch Voldemorts Schergen bedroht! 


Playstation-exklusiv bekommt Star Wars: Batt- 
lefront einen VR-Modus spendiert! Wie sich 
dem Untertitel schon entnehmen lässt, spielt 
das Game ungefähr zur selben Zeit wie der 
im Dezember anlaufende gleichnamige Film. 
Auch hier nehmt ihr in einem Sternenjáger 
der X-Flügel-Klasse Platz, steuert das Schiff 
allerdings jederzeit aus der Cockpit-Perspek- 
tive. Wie man sich schon denken kann, müsst 
ihr für einen genaueren Überblick euren Kopf 
in die gewünschte Richtung neigen — der 
rechte Analogstick dient lediglich dazu, euer 


Zielerfassung recht leicht ins Nirvana pusten, 
sofern sie nicht vorher aus dem eigenen Feu- 
erwinkel entkommen konnten. Den Überblick 
über das Geschehen zu behalten, stellte dabei 
nicht nur die große Herausforderung, sondern 
auch einen Großteil des Spielspaßes dar. Kurz 
vor Schluss tauchte dann, unterlegt vom Impe- 
rialen Marsch, ein Sternenzerstörer aus dem 
Hyperraum auf — cool! Optisch machte die X- 
Wing VR Mission durchaus was her. Allerdings 
muss gesagt werden, dass das Bild ein wenig 
körnig wirkte. Der DLC kommt rechtzeitig zum 


Dunkle Ritter zu sein, doch bei der VR-Vari- getragenen Story aber richtig Spaß. CD Raumschiff zu steuern. Inhaltlich ging es in der ^ PSVR-Launch im Oktober. MC/LS 

ante (mit eigenstándiger Story) übertreffen Gamescom-Demo aber nicht um den Angriff 

sich die Entwickler noch mal selbst. Sie ver- Hersteller Warner Bros. auf den Todesstern: Stattdessen muss euer Hersteller Electronic Arts 

wenden so viele Tricks und Kniffe, gepaart Entwickler Rocksteady Schwadron einem Blockadebrecher zu Hilfe Entwickler Rocksteady 

mit einer hervorragenden Präsentation und Termin Oktober 2016 kommen, welcher von einem Verband TIE- Termin 13. Oktober 2016 

für einen VR-Titel fast schon ungewöhnlich Wertungstendenz Ж Ж Ж Ж 4 Jäger angegriffen wird. Diese ließen sich per Wertungstendenz Ж Ж Ж Ж 
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Robinson: The 
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Während sein großer Bruder Dustin Bauch- 
schmerzen hat und deswegen heute nisch 
auf Berufschule kann, verschlägt es den 
zwölfjährigen Robin in Robinson: The Jour- 
пеу nach einem Unfall auf ein mysteriöses 
Eiland. Das Besondere: Die Insel wird von 
unzähligen Dinsoauriern aller Art bevölkert! 
Ohne Eltern und verängstigt stößt Robin 
auf einen kleinen, fliegenden Roboter, der 
ihn fortan durch die gefährliche Wildnis 
geleitet. Umgesehen wird sich mittels Head- 
set, der Dualshock-Controller dient zum 
Herumrennen und Mit-Gegenständen-Inter- 
agieren. Oftmals müssen wir an Felsen oder 
Baumrinden emporklettern, um uns einen 
Überblick über die Landschaft zu verschaf- 
fen, und kleine Umgebungsrätsel lockern 
das Geschehen auf. So müssen wir etwa 


Journey 


Kein Mensch ist eine Insel. Er kann aber auf einer stranden - voller Dinos! 


herausfinden, wie wir einen gigantischen 
Pflanzenfresser füttern können, damit er 
sich wegbewegt und sein gigantischer Leib 
nicht mehr unseren Weg versperrt. Nett! 
Allerdings wirkt das Spektakel in der Demo- 
Fassung noch extrem linear und nicht so, als 
hätte es spielerisch auf lange Sicht allzu viel 
zu bieten. Die Entwickler versprechen aber, 
dass einem im fertigen Abenteuer deutlich 
mehr Freiheiten zur Verfügung stehen wer- 
den und man die Insel relativ frei erforschen 
können wird. Mal sehen, ob das stimmt — 
die Atmosphäre jedenfalls ist super! 


Hersteller Crytek 
Entwickler Crytek 
Termin 13. Oktober 2016 
Wertungstendenz Ж Жж Ж ус 


Until Dawn: Rush of Blood 


H 


Als wir Until Dawn: Rush of Blood auf der 
Playstation Experience im vergangenen 
Dezember das erste Mal ausprobieren 
konnten, hatten wir zwar kurzfristig unseren 
Spaß, mehr aber auch nicht. Dazu wirkte 
die Grafik viel zu rudimentär und das Spiel- 
prinzip — draufhalten und ballern, während 
man in einer Art Achterbahn unterwegs ist 
— zu simpel. Die aktuelle Demo kommt aber 
einen ganzen Zacken gelungener daher. Das 
beginnt schon damit, dass das Geschehen 
deutlich besser als zuvor aussieht; noch 
immer ist die Grafik keineswegs gleichauf 
mit normalen PS4-Spielen, für einen VR- 
Titel macht Rush of Blood aber was her. 
Spielerisch ist’s eigentlich nach wie vor sehr 
simpel, wir hatten aber dennoch mehr Spaß 
als zuvor. Die Präsentation ist besser und 


Noch eine größere Schweinerei als Chris beim Essen bietet nur dieses Spiel. 


versucht nicht mehr ganz so häufig, einen 
ständig mit Jump Scares aus der Lethargie 
zu reißen, das Design des Levels voller 
halbverfaulter Schweine und mörderischer 
Monster ist wunderbar abgefahren und das 
Immersionsgefühl beachtlich. Ob der Spaß 
für mehrere Stunden unterhält, ist jedoch 
fraglich, ebenso, ob die Highscore-Jagd auf 
lange Sicht motiviert; nach einmal Spielen 
ist gruseltechnisch logischerweise ziemlich 
die Luft raus. Trotzdem zeigt der Shooter 
recht eindrucksvoll, was mit Playstation VR 
alles möglich ist. l 


Hersteller Sony 
Entwickler Supermassive Games 
Termin 13 . Oktober 2016 
Wertungstendenz Ж Ж Ж Ус 


Kaum ein Genre ist schon zum Launch von 
Playstation VR so präsent wie jenes der 
Walking Simulatoren, also jener Spiele, bei 
denen es primär darum geht, von getrigger- 
tem Moment zu getriggertem Moment zu 
laufen und währenddessen eine spannende 
Geschichte zu erleben. Zumindest bei der 
Demo von Here They Lie handelt es sich um 
einen solchen Titel, der das Herumlauf-Kon- 
zept jedoch atmosphärisch sehr gelungen 
umsetzt. Details zur Handlung gibt es noch 
so gut wie keine. Wir rennen durch eine Art 
U-Bahn-Station voller verwinkelter Gänge 
und sehen uns um herum lauter furchterre- 
gende Dinge geschehen: Wände verschie- 
ben sich, entstellte Körper tauchen auf 

und verschwinden wieder, ein anscheinend 
in Blut getränkter Boden tut sich vor uns 


Dumme Monster, liegen nur rum und arbeiten nichts. Armes Deutschland! 


auf — und auf einmal verfolgt uns zu allem 
Überfluss auch noch eine seltsame Gestalt 
und droht, uns bei Kontakt ins Jenseits zu 
befördern. Die Horror-Stimmung kommt 
super rüber, spielerisch beschränkt sich 
das Ganze bisher aber tatsächlich darauf, 
den Analogstick nach vorne zu drücken. Ein 
bisschen mehr Interaktion wäre definitiv 
wünschenswert. So oder so ist Here They Lie 
bisher einer der effektiveren VR-Titel, wenn 
es darum geht, den Brillennutzern einen 
Schrecken einzujagen. Ob Resident Evil 7 da 
mithalten kann? LS 


Hersteller Sony 
Entwickler Tangentlemen 
Termin 13. Oktober 2016 
Wertungstendenz Ж Ж Ж 5 У 


Die Wii hatte Wii Sports, Kinect hatte Kinect 
Sports und Playstation VR hat Playstation 
VR Worlds — anscheinend kommt keine 
neue Hardware ohne einen Titel aus, der 
anhand verschiedener Minispiele bezie- 
hungsweise Tech-Demos die Móglichkeiten 
des neu ins Wohnzimmer gewanderten 
Hightech-Spielzeugs aufzeigt. In Sonys VR- 
Sammlung versuchen fünf Virtual-Reality- 
Erlebnisse, uns die neue Technik und das 
neue Spielgefühl näher zu bringen. The Lon- 
don Heist versetzt uns auf den StraBen Lon- 
dons in die Gestalt eines Bankráubers, der 
aus der Sicht eines Beifahrers der Flucht 
nach einem Überfall beiwohnt. Tür und 
Handschuhfach öffnen, auf uns verfolgende 
Gegner ballern, nachladen — das fühlt sich 
alles super an. Wie auch bei den anderen 


Playstation VR Worlds 


Fünf Spiele sollt ihr sein — beziehungsweise fünf faszinierende Tech-Demos 


Demos wird das fertige Spiel hier noch mehr 
Inhalt als nur diesen kurzen Ausschnitt 
bereitstellen. In Ocean Descent erleben 

wir rein als Zuschauer eine Tauchfahrt mit- 
samt Weißem Hai mit; Scavengers Odyssey 
schickt uns in einen grafisch beeindrucken- 
den Weltraum-Ausflug; VR Luge zeigt, wie es 
ist, als illegaler Straßenrennfahrer auf einer 
Art Skateboard steile Straßen zwischen 
fahrenden Autos hinabzufahren; und Dan- 
ger Ball wartet mit einer Art futuristischem 
Ballsport nebst Tron-inspiriertem Design 
auf. Alles simpel, alles sehr spaßig! 


Hersteller Sony 
Entwickler Sony London Studio 
Termin 13. Oktober 2016 
Wertungstendenz Ж Ж Ж ox 
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E ian N auch nicht? бег Eingang zum Haus іп 
der Lantern- Demo ist gesáumt v yon entstellten Puppen. 


esident Evil 7 


Wir haben auf der Gamescom die neue 
Lantern-Demo gespielt. 


HORROR | „Welcome to the fami- 
ly“, begrüßte uns das anscheinend 
untote Familienoberhaupt Baker 
am Ende der ersten Demo zu Re- 
sident Evil 7. Dem Tod konnte man 
unter keinen Umständen entrin- 
nen, und das ist auch in der zwei- 
ten Demo von Resident Evil 7 der 
Fall, die unter dem Titel Lantern auf 
der Gamescom zum Zocken bereit- 


Mutti schleicht herum: Marguerite ist zum Glück nicht die 
Schnellste — und auch nicht die Hellste, trotz der Laterne. 
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steht. Herunterladen kann man die- 
ses Gameplay-Häppchen im Ge- 
gensatz zum E3-Vorgänger nicht. 
Dieses Mal ist uns nicht Papa Baker 
auf den Fersen, sondern die Mut- 
ter, Marguerite. Auch ihr sollte man 
nicht zu nahe kommen, wenn man 
nicht vorschnell den Löffel abge- 
ben möchte. Mit einer Laterne be- 
waffnet schlurft die Dame über die 


wi 


staubigen Dielen eines verlassenen 
Farmhauses — nicht das aus der 
ersten Demo, wohlgemerkt! — und 
versucht, unserer habhaft zu wer- 
den. 


Was rappelt im Karton? 

Im fertigen Spiel werden Gegner auf 
die Geräusche hören, die man beim 
Laufen verursacht, man sollte also 
nicht wie der Elefant im Porzellan- 
laden durch die Plantagen stamp- 
fen. In dieser Demo ist Margueri- 
te zu Zwecken der Spannung aber 


en 


gescriptet, taucht also an festge- 
legten Orten auf. Unheimlich ist 
die Erscheinung trotzdem, und wir 
sind völlig wehrlos, beziehungswei- 
se haben weder eine Axt noch eine 
Schusswaffe im recht überschau- 
baren Level gefunden. Dafür aber 
einen rätselhaften Zettel, auf dem 
steht „irgendetwas stimmt nicht mit 
ihr“. Wenn wir aus unserem Versteck 
beobachten, wie sich die verwirrte 
Marguerite schüttelt und uns sab- 
bernd verflucht, können wir dieser 
Beobachtung nur beipflichten. 


Ominös: Ob es in Resident Evil 7 in Sachen Rätsel auch wieder ganz 
klassisch zugeht und Wappen sowie Schlüssel zum Einsatz kommen? 
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Alle Bilder: Capcom 


Zurückspulen, bitte! 

Die gesamte Sequenz spielt, ge- 
nau wie Teile der ersten Demo, 
innerhalb eines Video-Tapes. Wir 
verkörpern dieses Mal eine nur 
als „Mia“ identifizierte junge Frau, 
die vor der garstigen Hausherrin 
der Plantage flieht. Anders als zu- 
nächst berichtet, sollen beide De- 
mos im Spiel enthalten sein, nur 
eventuell mit anderen Dialogen 
und leicht angepassten Abläufen 
— wäre ja sonst ein Spoiler. Anders 
als das erste Tape, dessen Hand- 
lung etwa drei Jahre vor dem An- 
fang der Story von Resident Evil 7 
stattfindet, passieren die Ge- 
schehnisse der zweiten Demo nur 
kurz vor dem Start des eigentli- 
chen Abenteuers. Diese Videokas- 
settenabschnitte werden öfter im 
Spiel auftauchen, allerdings optio- 
nal sein. Zum Verständnis der Hin- 
tergrundgeschichte, aber auch bei 
Herausforderungen im Spiel hilft 
es definitiv weiter, wenn man per 
Video in die Vergangenheit ent- 
flieht. Nur auf diese Weise konn- 
te man in der ersten Demo der 
Axt habhaft werden. In Lantern 
jedenfalls bekommen wir einen 
Vorgeschmack auf die Art Rätsel, 
die in Resident Evil 7 auf uns war- 
ten. Auf der Veranda des verfalle- 
nen Hauses finden wir eine selt- 
sam unförmige Statue. Vielleicht 
offenbart sich ihr Zweck, wenn 
man sie in das grelle Licht des 
Projektors hält, der da auf dem 
Schrank steht? Richtig, wenn man 
das Objekt wendet, dann formt 
der Schatten eine Spinne, die per- 
fekt in den Bilderrahmen auf der 


= 
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Küss mich: So nahe solltet ihr der rachsüchtigen Mutter des Hause: 
unter keinen Umständen kommen. Nicht nur aus ästhetischen Gründe 


gegenüberliegenden Wand passt. 
Prompt öffnet sich ein Geheim- 
gang und wir quetschen uns zwi- 
schen den Dielen Richtung Aus- 
gang — beziehungsweise hoffen 
wir das. 

Ein weiteres Mal müssen wir 
uns vor der patrouillierenden 


Marguerite verbergen, dafür kau- 


übersieht die schimpfende Marguerite uns eventuell. 


ern wir hinter einem Haufen Kis- 
ten. In der Mitte des Raumes klafft 
ein riesiges Loch. Was hier wohl 
vorgefallen ist? Wir erhaschen ei- 
nen Blick auf einen verheißungs- 
vollen Gang unter dem Boden und 
springen ohne weiter nachzuden- 
ken hinein. Im dreckigen Staub 
finden wir jedoch keinen Flucht- 


Е 
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weg, sondern ein vorschnelles 
Ende, als Marguerites schreckli- 
che Fratze plótzlich vor uns auf- 
taucht. Und schon ist die Demo 
vorbei. „Welcome to the family“, 
verspottet uns die Text-Einblen- 
dung. Ob wir den Fängen der Ba- 
kers im Januar 2017 endlich ent- 
fliehen können? KR 


Meinung 
„Kurz, aber interessant. 
Wahrscheinlich wird es 
eine dritte Demo geben.“ 


Katharina Reuß 


Lantern ist kürzer als The Beginning Hour, aber 
dennoch aufschlussreich. Knobelexperten ringt 
das Schattenrätsel wohl nur ein müdes Lächeln 
ab, aber zumindest deutet die Demo an, dass im 
fertigen Spiel ab und an das Köpfchen gefragt ist. 
Das Kampfsystem gab es zwar nicht in Aktion zu 
sehen, aber ich halte es für wahrscheinlich, dass 
es eine dritte Demo geben wird — vielleicht auch 
wieder für alle. Da die Lantern-Demo komplett 
im unscharfen Video-Look daherkommt, lässt 
sich nicht beurteilen, ob der „normale“ Part des 
Spiels inzwischen besser aussieht. Die Demo 
habe ich ohne VR gespielt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der Gamescom konnten wir die neue Resident 
Evil 7-Demo mit dem Titel Lantern mehrmals 
spielen und den Producern Fragen stellen. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Capcom 
Seit dem ersten Teil der Reihe gehört Resident Evil zu 
Capcoms stärksten Marken. 

ALTERNATIVE 

Ebenfalls aus der Ego-Perspektive wird man im 
Survival-Horror-Titel Outtlastvon Monstern verfolgt. 


24. Januar 2017 


Capcom 


Outlast 


TERMIN 


interview mit Kawata & Kanda 


Die beiden Producer von Resident Evil 7 stehen auf der Gamescom Rede und Antwort. 
Natürlich mussten wir das Fingerrätsel ansprechen! 


ni 
Stolze Producer: Links steht Masachika Kawata, rechts Tsuyoshi Kanda. * 
Leider nicht zu erkennen: das „welcome to the family“-Shirt von Herrn Kanda! | 


lay*: Wir müssen diese Frage ein- 
fach stellen: Was hat es mit dem 
Finger auf sich? 
Kawata: (lacht) Ich habe mehrere 
Finger, welchen meinst du? 


play^: Den in der Demo, über den 
sich viele Spieler tagelang in Chat- 
rooms und Streams den Kopf zer- 
brochen haben - was ist sein 
Zweck, und was macht man mit der 
Axt? Hat der Finger keinen Nutzen? 
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Kawata: Wir waren überwáltigt, wie 
viele Spieler die Demo analysiert ha- 
ben, wie sie versuchten, die Myste- 
rien zu ergründen. Wir haben sehr 
viele kleine Details in The Beginning 
Hour gepackt und dachten, es wird 
eine Weile dauern, bis das alles ans 
Licht kommt. Auf manche Mysterien 
gibt es keine richtige Anwort, aber 
ich kann nur empfehlen, innerhalb 
der nächsten Monate die Augen of- 
fen zu halten! Es kónnten immer in- 
teressante Sachen passieren ... 


play^: Wie oft wurdet ihr denn schon 
nach dem Finger gefragt? 

Kawata: Das kann man unmöglich 
záhlen. Seit die Demo erschienen 
ist, werden wir das in jedem Inter- 
view gefragt. 


Es war überraschend, wie 
breit gefáchert die Reaktionen auf 
Ankündigung und Trailer waren. 
Habt ihr erwartet, dass die Meinun- 
gen so auseinandergehen? 

Kawata: Wir wollten eine neue Rich- 
tung einschlagen und haben dem- 


entsprechend mit heftigen Reakti- 
onen gerechnet. Zumindest haben 
wir das gehofft! Unsere Erwartungen 
wurden dennoch bei Weitem über- 
troffen. Insgesamt war die Mehrheit 
der Rückmeldungen positiv. Wenn 
man ein Spiel macht, ist man ja froh 
über Reaktionen. Wir haben deshalb 
einen Trailer gezeigt, bei dem man 
im ersten Moment vielleicht nicht 
dachte, dass er zu Resident Evil 7 
gehórt. Wir wollten einen móglichst 
bleibenden Eindruck bei der Enthül- 
lung auf der E3 hinterlassen. Und 
das hat sich ausgezahlt. 


play*: Die Wahl des Settings ist be- 
merkenswert. Warum habt ihr euch 
für einen Schauplatz im ländlichen 
Amerika entschieden, mit ziemlich 
heruntergekommenen Gebäuden? 

Kanda: In Resident Evil erkundete 
man ja eine sehr schicke, schöne Vil- 
la. Es bot eine Art Spukhaus-Charak- 
ter und gleichzeitig eine recht große 
Umgebung, die man erkunden konn- 
te. Je tiefer man vorstößt, desto er- 
schreckendere Dinge findet man. 


Dieses Gefühl wollten wir in Resident 
Evil 7 wieder hervorrufen. Wir haben 
lange überlegt, welches Setting dazu 
am besten passen würde. Diese 
Farmlandschaft mit unheimlichen, 
halb zerfallenen Gebäuden hat sich 
da perfekt angeboten. 


iy^: Spuken ist ein gutes Stich- 
wort, was hat es mit der Geister- 
mädchenerscheinung in der ersten 
Demo auf sich? Trifft man das Ge- 
spenst auch im fertigen Spiel oder 
ist das nur ein kleines Easter Egg in 
The Beginning Hour? 
Kawata: Die Demo ist ja in die- 
ser Form nicht ein Teil des fertigen 
Spiels. Wir haben ein paar Sachen 
verándert, damit man beim Demo- 
Spielen nicht schon Spoiler für das 
fertige Spiel abbekommt. Das soll 
wiederum nicht heißen, dass die In- 
halte der Demo gar nichts mit dem 
Endprodukt zu tun haben. Alles ist 
aus einem guten Grund in den De- 
mos 50, wie es ist. 


t: Wie viele spielbare Charakte- 
re wird es im fertigen Spiel geben? 
In der ersten Demo waren es bereits 
zwei, und in der Lantern-Demo ver- 
kórpern wir eine junge Frau ... 
Kawata: Eine Nummer móchte ich 
jetzt natürlich nicht verraten. Es wird 
50 sein, dass es einen festen Haupt- 
charakter gibt, man aber in den Vi- 
deokassetten-Abschnitten in andere 
Personen schlüpft. Man erlebt dabei 
auch andere Situationen als in der 
normalen Handlung. Dadurch er- 
fáhrt man unter anderem neue Infor- 
mationen zur Hintergrundstory. 


y^: Heißt das, dass es unter- 
schiedliche Enden geben wird, oder 
dass die Anzahl der gespielten Vi- 
deokassettenabschnitte einen Ein- 
fluss auf die Handlung hat? 
Kawata: Ich kann dazu nur so viel sa- 
gen: Man kann das Spiel auch dann 
abschlieBen, wenn man nicht alle Vi- 
deos gefunden und gespielt hat. Sie 
sind dafür da, um das Horror-Erleb- 
nis zu verstárken. Sie sorgen für un- 
terschiedliche Angsterfahrungen, 
da man dabei nicht den Hauptcha- 
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Niemand da: Die Plantage der Bakers hat offensichtlich schon 
einmal bessere Tage gesehen. Wohin ist die Familie verschwunden? 


rakter verkórpert. Auf jeden Fall hat 
man den besten Überblick über al- 
les, wenn man diese Nebenstorys 
abschließt. Am Ende hängt das aber 
vom Spieler ab, der entscheidet, wie 
er das Abenteuer erleben móchte. 


play^: Was ist die Essenz eines Hor- 
ror-Games? Was muss ein Spiel ha- 
ben, um Angst zu verursachen? 
Kawata: Etwas Unbekanntes. Es 
muss etwas geben, von dem man 
nicht viel weiß. Irgendetwas, das auf 
dich wartet, aber du weißt nicht, was. 
Vielleicht hinter der náchsten Ecke? 
Das ist, was in uns ein ganz primiti- 
ves Angstgefühl verursacht. Genau 
das wollten wir auch im Spiel ein- 
fangen. Sogar das Promotionsbild 
haben wir mit diesem Hintergedan- 
ken gestaltet (deutet auf das Poster). 
Das Haus ist nicht ganz im Bild, man 
sieht es also nicht komplett, das ver- 
unsichert den Betrachter. Man weiß 
nicht genau, wo man ist und wer da 
vor dem Haus steht. 


: Einerseits hat man das Ge- 
fühl, dass es sich bei Resident Evil 7 
wieder mehr um ein klassisch japa- 
nisches Horrorspiel handelt, das auf 
psychologischen Schrecken setzt. 
Andererseits erinnert das Setting 
eher an westliche Horrorkost, zum 
Beispiel an Streifen wie The Hills 
have Eyes, die ebenfalls in ländli- 
chen Gebieten spielen. Ist diese Ver- 
knüpfung Absicht? 

Kawata: Ja, wir wollten eine Art Mi- 
schung aus den besten Elemen- 
ten der japanischen und westlichen 
Horror-Elementen destillieren. Wir 
haben die psychologischen Elemen- 
te, aber ein ganz klassisches Horror- 
Setting. Das bedeutet auch, dass 
Menschen aus vielen unterschiedli- 
chen Kulturkreisen einen guten Zu- 
gang zu Resident Evil 7 haben. Die- 
ses Gefühl der Angst, der Isolation, 
die empfindet man auch durch den 
starken Charakter der Umgebung. 
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Kanda: Ja, Wir wollen ein Erlebnis 
bieten, das es vorher noch nie in 
dieser Art und Weise gegeben hat. 
Man darf aber auch nicht verges- 
sen, dass es sich im Kern um ein 
Resident Evil-Spiel handelt. Das 
Gameplay ist reines Resident Evil. 
Alles, was man sich von einem 
klassischen Resident Evil wünscht, 
ist im Spiel. Erkunden, limitierte 
Ressourcen, Kámpfe, Puzzles. Wir 
haben zwar noch nicht alles davon 
gezeigt, wir versichern aber, das 
all das im fertigen Spiel sein wird. 


„Natürlich gibt es с 


Rätselhaft: Noch gibt es keine Einsatzmöglichkeit für den 
vermaledeiten Finger. Die Zange öffnet immerhin einen Schrank. 


Kanda: Survival-Horror hat in den 
letzten Jahren definitiv eine Art 
Comeback gefeiert, darunter einige 
Titel mit First-Person-Perspektive. 
Aber um ehrlich zu sein: Wir hatten 
nicht vor, einem Trend hinterherzu- 
rennen. Wir wollten Resident Evil 7 
von vorneherein zurück zu den Wur- 
zeln bringen. Menschen sollen heute 
eine Art Horror auf moderne Art er- 
leben, wie es Spieler damals vor 20 
Jahren im ersten Resident Evil erlebt 
haben. Dazu mussten wir überlegen, 
wie wir die Formel des Klassikers in 


Menschen dáchten, wir würden nur 
kopieren, was bei den Spielern gut 
ankommt. Vielmehr haben wir lange 
überlegt, was die Essenz von Resi- 
dent Evil ist und wie man sie moder- 
nisiert. Resident Evil 7 ist das Ergeb- 
nis. 


play^: Wann habt ihr mit der Arbeit 
an Resident Evil 7 begonnen? 
Kawata: Etwa im Februar 2014. 


lay^: Wir haben Baker, das Fami- 
lienoberhaupt, in der ersten Demo 


zwischen Resident Evil 7 und: anderen Projekten.“ 


Wenn man Resident Evil mag, wird 
man Resident Evil 7 lieben. 


^: Die Serie entstammt dem 
Survival-Horror-Genre. Mit der 
Zeit wurde sie immer action-lasti- 
ger, um nun zurückzukehren zu den 
Wurzeln. Erlebt das Horror-Genre 
durch VR und Spiele wie etwa Out- 
last einen neuen Frühling? 
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ein neues Gewand packen können. 
Für uns war es irgendwie logisch, 
dass die Ego-Perspektive die Evo- 
lution der Third-Person-Perspekti- 
ve darstellt, um Spielern von heute 
Angst nahezubringen. 

Kawata: Natürlich gibt es gewisse 
Áhnlichkeiten zwischen Resident 
Evil 7 und anderen Projekten, aber 
es würde uns beschämen, wenn 


Heruntergekommen: Das Wohnhaus der Bakers wurde scheinbar fluchtartig 
verlassen. Im Topf finden sich sogar noch gammelige Essensreste. ж 


getroffen. In Lantern war es nun die 
Mutter Marguerite. Wie stehen die 
Chancen, dass wir in nächster Zeit 
Lucas, den Sohn, treffen werden? 

Kawata: Lucas ist ein toller Charak- 
ter! Wir alle mögen ihn sehr. Aber 
er ist sehr bösartig. Wir freuen uns, 
euch bald mehr von ihm zu zeigen. 


Vielen Dank für das Interview! 
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Ausführlich gespielt: Erste Infos zum neuen Singleplayer- 
und zum spürbar überarbeiteten Mehrspieler-Modus! 


t Die Erwartungen 
waren hoch, als Titanfall im Früh- 
jahr 2014 für PC und Xbox veróf- 
fentlicht wurde. Ganz konnte der 
innovative Shooter mit den Park- 
our- und Mech-Elementen diesen 


Viel zu tun: Bewegen, Erkunden, Kämpfen - das Spielgeschehen 
“іт Einzelspielermodus fällt überraschend abwechslungsreich aus. 


aber nie gerecht werden — lag es am 
nahezu nicht existenten Singleplay- 
er-Modus, nicht mehr zeitgemä- 
Ben Online-Features, dem oftmals 
unübersichtlichen und als nicht 
perfekt ausbalanciert bekannten 


Gameplay oder der „nur“ guten Op- 
tik? Wie immer sollen in einem am- 
bitionierten — und im Falle von Tit- 
anfall 2 von EA stark unterstützten 
— Nachfolger all diese Kritikpunkte 
behoben sein. So viel zu den nicht 


unbedingt überraschenden Ankün- 
digungen des Entwicklers Respawn 
Entertainment. Wir haben die Stra- 
pazen einer langen Reise ins son- 
nige Kalifornien nicht gescheut 
und uns vor Ort ein Bild gemacht, 
inwiefern im zweiten Anlauf wirk- 
lich alles besser wird. Singleplay- 
er, Multiplayer, Technik — wir liefern 
brandaktuelle Spieleindrücke zu ei- 
nem der vielversprechendsten Ac- 
tion-Titel dieses Jahres. 


Eine besondere Beziehung 

Nach wenigen Minuten der Prá- 
sentation der Einzelspielerkam- 
pagne kónnen wir bestátigen, dass 
diese sich den Namen im zweiten 
Teil auch verdient hat: Story und 
Charaktere sind durchdacht, cha- 
rismatisch und ansehnlich insze- 
niert. Wie zuvor bekriegen sich die 
beiden Parteien Frontier und IMC. 
Der Spieler schlüpft dabei in die 
Rolle von Jack Cooper, einem ein- 
fachen Fußsoldaten, der auf der 
Seite des Frontier-Bündnisses auf 
unterster Ebene kámpft. Norma- 
lerweise würde Jack die Ausbil- 
dung zum Piloten, so werden die 
Elitesoldaten hinterm Steuer der 
Titans genannt, verwehrt bleiben, 
doch sein Vorgesetzter Captain 
Lastimosa weist ihn dennoch in die 
Kampffertigkeiten der Piloten und 
ihrer Kampfroboter ein. An dieser 
Stelle übernimmt der Spieler und 
wird in den Bewegungen sowie im 
Umgang mit Waffen geschult und 
erfáhrt wáhrenddessen vom Cap- 
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Bromance: Das Verhältnis zwischen dem Piloten Jack und i 
seinem Titan BT spielt eine tragende Rolle im Story-Modus:— 


tain Hintergründe zum Geschehen. 
In dessen weiterem Verlauf gerät 
das Gespann samt Titan in einen 
Hinterhalt und strandet auf einem 
ziemlich feindseligen Planeten. 
Dort rettet der Captain zuerst Jack 
mittels einer Injektion das Leben, 
bevor er von einem echsenartigen 
Angreifer selbst schwer verwundet 
wird. Mit den letzten Atemzügen 
überreicht Lastimosa Jack seinen 
Helm und übergibt ihm dadurch 
das Kommando über seinen Titan 
BT. An dieser Stelle übernimmt 
wieder der Spieler, darf sich aber 
zuerst einmal auf die Suche nach 
einer Batterie für BT machen, be- 
vor er im Inneren des Giganten 
Platz nehmen kann. Auf der Suche 
danach werden mithilfe von Holo- 
gramm-Markierungen an den Wän- 
den die Parcours-Fähigkeiten der 
Spielfigur geschult und man erkun- 
det sogleich die sehr nett gestalte- 


^r 


Akku alle: Im neuen Rodeo-System] kann РАТА etwas 
Geschick die Batterien gegnerischer Titans klauen. <- 


te Umgebung mit ihren schroffen 
Felswänden und dem abwechs- 
lungsreichen Pflanzenbewuchs. 
Man klettert an Felsen hoch, rennt 
daran entlang, springt über tiefe 
Abgründe und schaltet auch erste 


р & Run: Die Bewegungsmöglichkeiten der Piloten 
urden im Vergleich zum Vorgänger deutlich erweitert. "a 


Gegner in klassischer Sam-Fisher- 
Manier aus. Die Atmosphäre dabei 
ist zumeist ruhig, die Stille der ur- 
waldähnlichen Spielwelt wird an- 
fangs nur durch die Funksprüche 
zwischen Jack und BT gestört. 


! play^ vorschau 


> 


Allroundtalent(e) 

Neben den Erkundungspassagen 
geht’s auch immer wieder ordent- 
lich zur Sache: Nachdem man es 
anfangs noch mit primitiven Ech- 
senmonstern zu tun hatte, muss 


Spannend: Inszenierung und Atmosphäre de 
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Kampagne machen einen rundum guten Eindruck: “ 
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sowohl ideal für Piloten- als auch Titankämpfe ausgelegt 


man sich recht schnell mit den gut 
trainierten und bestens ausgerüste- 
ten Einheiten des IMC messen. Hier- 
bei wird mit verschiedensten Waffen 
geballert, mit spektakulären Nah- 
kampfattacken geprügelt und der 
Gegner mittels des überragenden 
Bewegungsrepertoires von Jack so- 
wie netter Gadgets wie Hologram- 
men oder einem Unsichtbarkeitsan- 
zug überrumpelt. 

Nachdem Jack die Batterie für 
BT gefunden und angeschlossen 
hat, geht’s für das ungleiche Ge- 
spann auch schon los mit ihrer ers- 
ten gemeinsamen Aufgabe; einen 
gewissen Major Anderson zu su- 
chen. Nach einem Schleichabschnitt 
durch ein von Maschinen bewachtes 
Kraftwerk, in dem Wallrides, Sprung- 


geschick und sogar etwas Hirn- 
schmalz zum Einsatz kommen, er- 
lernt der Spieler, wie wunderbar das 
Teamwork zwischen Pilot und Titan 
funktionieren kann: Der Pilot macht 
den Weg für den Titan frei, indem 
er etwa Tore für ihn óffnet, der Ti- 
tan bietet dem Piloten in Gefechten 
Schutz oder hilft diesem, an kaum 
zu erreichende Stellen zu gelangen. 
Beispielsweise, indem er einen Kran 
mit einem Wandstück am Haken so 
ausrichtet, dass der Pilot einen Ab- 
grund via Wallride überwinden kann. 
Kurze Zeit spáter bricht die Hólle los 
und Jack erwehrt sich an Bord von 
BT zahlreichen Angreifern — anfangs 
nur schwache Gegner wie Fußsolda- 
ten, nach einiger Zeit mischen plötz- 
lich auch gegnerische Titans mit. 


Action vom Feinsten, die sogar noch 
gekrönt wird durch einen klassi- 
schen Bossfight, dessen Beginn ein- 
fach fantastisch inszeniert war. Der 
Gegner: Richter, ein brutaler Titan- 
Pilot, dessen martialische deutsche 
Sprachsamples uns sofort zum Lä- 
cheln brachten. Das Lächeln verging 
uns leider umgehend, denn bevor es 
gegen Richter zur Sache ging, ende- 
te die Präsentation. Perfekt getimt — 
jetzt wollen wir mehr! 


Ein Mann und seine Maschine 

Bereits in den anfänglichen Spiel- 
abschnitten wird schnell deutlich, 
dass das Verhältnis zwischen Pilot 
und Titan eine tragende Rolle in der 
Geschichte einnimmt. Jack und BT 
lernen sich im Spielverlauf langsam 


Wir stellen vor: die Titans Scorch und lon 


kennen — und schátzen! Dadurch 
kommt stellenweise eine Prise feiner 
Humor ins eher traurige Gesamtge- 
schehen. Etwa wenn BT Jack seine 
Überlebenschancen und die Wahr- 
scheinlichkeit bestimmter Knochen- 
brüche oder Verluste von Gliedma- 
Ben vorrechnet, bevor er ihn über 
einen Abgrund wirft. 

War der nur rudimentár vorhan- 
dene Singleplayer-Modus in Form 
von aneinandergereihten Mehrspie- 
ler-Matches noch einer der großen 
Kritikpunkte beim ersten Titanfall, 
gibt Respawn hier bei der Fortset- 
zung richtig Gas. Wir sind gespannt, 
wie sich das Verhältnis zwischen 
Jack und BT weiterentwickelt. Wir 
wollen Richter in den Allerwertesten 
treten und auch ein klein wenig die 
Spielwelt zu einer besseren machen. 
Inszenierung und Atmosphäre sind 
stimmig, das Gameplay angenehm 
abwechslungsreich. 


Frischer Wind im Multiplayer! 

Im Multiplayer-Hands-on haben wir 
die Spielmodi Pilot-vs-Pilot, Amped 
Hardpoint sowie den neuen Spiel- 
modus Bounty Hunt ausgiebig auf 
verschiedenen Maps gespielt, einen 
Blick auf das neue Lobbysystem na- 
mens Networks geworfen und unse- 
ren Piloten und Titan ein paar Stu- 
fen hochgelevelt. Im Allgemeinen 
wird der Mehrspielermodus laut 
den Entwicklern im zweiten Titan- 
fall vorhersehbarer und berechen- 
barer sein, was durch das Levelde- 
sign, Fähigkeiten, Waffen und vor 
allem die verschiedenen Spielmodi 
umgesetzt werden soll. Um dies zu 
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Die beiden im Rahmen des Hands-on spielbaren Titans, Scorch und lon, wirkten trotz ihrer 
unterschiedlichen Ausrüstung und Bewaffnung insgesamt recht ausgewogen. Die Ungetüme 
sollen sich generell mehr als noch im Vorgänger voneinander unterscheiden und über einzig- 
artige Features verfügen. Allerdings sind die neuen Titans dadurch an ihre Bewaffnung und 
Ausrüstung gebunden. Scorch zum Beispiel eignet sich mit seinen Brand- und Feuerwaffen 


Offensiv: lon verfügt über sehr starke Laser- und Energiewaffen, 
mit denen er bei gegnerischen Titans großen Schaden аппїсһїеї E 


Wir haben uns mit zwei der sechs neuen Titans aus Titanfall 2 intensiv in verschiedenen Mehrspielermodi ausgetobt — hier unsere Eindrücke: 


hervorragend dazu, Positionen zu verteidigen. lon wiederum verfügt über starke Energiewaffen 
und kann einen vernichtenden Laserstrahl aus seiner Brust als Spezialangriff abfeuern. Auch 
das Rodeo-System zum Erklimmen und Ausschalten der Titans wurde überarbeitet: Jetzt kónnt 
ihr die Batterie des gegnerischen Titans klauen und einem befreundeten Titan etwas Energie 
zukommen lassen, indem ihr ihm die gegnerische Batterie einsetzt. 
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NETWORK | атғ2 vechtast Preview 
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Redet miteinander : Die neue Lobby soll Vin Wünsche bei | 
der Kommunikation und beim Matchmaking offenlassen.. 


belegen, ging’s auch gleich mit dem 
neuen Modus Bounty Hunt los, wo 
sich die Spieler in drei Angriffswel- 
len gegen Kl-Fußsoldaten behaup- 
ten müssen. Für gute Leistungen 
gibt’s Boni, die zwischen den Run- 
den ganz im Sinne der Teamscore 
abgegeben werden. Am Ende je- 
der Welle bekommt man es mit ei- 
nem Titan zu tun, wodurch eben- 
falls ordentlich Punkte aufs Konto 
kommen. Bounty Hunt hat sich un- 
glaublich schnell und kurzweilig ge- 
spielt — es macht einfach Laune, 
sich im Team gegen КІ-Воїѕ warm 
zu ballern, bevor man es gegen Pilo- 
ten und Titans krachen lässt. In Pi- 
lot-vs-Pilot treten bis zu 16 Piloten 
ohne Mechs gegeneinander an, wo- 
durch die vielseitigen Bewegungs- 
und Angriffsmöglichkeiten der Pi- 
loten voll zum Tragen kommen. Neu 
bei der Fortbewegung ist der Klet- 
terhaken, mit dem sich der Pilot 
blitzschnell durch die Levels beför- 
dern und so in bester Spider-Man- 
Manier hoch gelegene Bereiche er- 
klimmen kann. Dies hat in den von 
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uns gespielten Maps hervorragend 
geklappt, in den engen Straßen 
der städtischen Map Boomtown, 
der weitläufigeren, offenen Karte 
Homestead und Forward Base Ko- 
dai. In Letzterer bekämpfen sich Pi- 
loten im Inneren eines Gebäudes, 
während sich auf dessen Dach und 
in dessen Umgebung die Titans fet- 
zen. Im darauf von uns gespielten 
Spielmodus Amped Hardpoint wer- 
den ganz klassisch Bereiche einge- 
nommen und gehalten, was nur we- 
nig spannend klingen mag, aber in 
Aktion ebenso wie die beiden ande- 
ren Spielmodi ordentlich Laune ge- 
macht hat. 

Auch das Equipment und die 
Fähigkeiten der Piloten mach- 
ten sich sehr gut in Aktion — das 
neue Schnellfeuergewehr und die 
Schwerkraftgranate haben es uns 
ganz besonders angetan. Die stets 
wachsende Auswahl an Ausrüs- 
tung, Fähigkeiten und Waffen hat 
im Einsatz auf den Schlachtfeldern 
einen durchdachten Eindruck ge- 
macht. 
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David gegen Goliath: Mi Mit Finesse ur und der richtigen 
Knarre lassen sich Titans auch von Piloten ausschalten, 


Networks: der Name ist Programm 
Zudem hatten wir die Gelegen- 
heit, die neue Lobby des Spiels 
namens Networks auszuprobie- 
ren. Darin versammeln sich die 
Spieler in vielen nutzergenerier- 
ten Gruppen, wobei es möglich ist, 
in mehreren gleichzeitig vertreten 
zu sein. In diesen Gruppen können 
Nachrichten an andere Spieler, 
Chatnachrichten an die Gruppe, 
Sprachnachrichten und Einladun- 
gen versendet werden - ein idea- 
ler Kommunikations-Hub, um un- 
kompliziert die passenden oder 
gewünschten Spielpartner zu fin- 
den und seine Titanfall-Kontakte 
zu pflegen. In der nur auf Konso- 
len stattfindenden offenen Beta- 
Phase werden sicher noch weite- 
re Erkenntnisse für das Feintuning 
gesammelt, doch bislang sieht es 
ganz so aus, als ob die Entwickler 
ihr Vorhaben, das Spiel berechen- 
barer und somit taktischer zu ma- 
chen, in die Tat umsetzen können. 
Abschließend noch ein paar Wor- 
te zur Technik: Die von uns ge- 


spielte Playstation-4-Fassung lief 
stets flüssig, bot zahlreiche schi- 
cke Effekte und Details und wirk- 
te insgesamt bereits sehr fortge- 
schritten, obwohl die Kollegen 
von Respawn Entertainment be- 
tonten, dass es sich beim vor- 
liegenden Build noch um kei- 
ne finale Fassung handelt und 
Bugs auftreten könnten. Schöner 
wird's also auch noch — das klingt 
wunderbar vielversprechend. 


Керш; 
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Die Entwickler bei Respawn Entertainment 
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lassen nichts anbrennen - neben dem vielver- 
sprechenden Einzelspielermodus, der seinem 
Namen diesmal wirklich auch gerecht wird, 
wurde auch beim Mehrspieler-Part von Titan- 
fall 2 ordentlich geklotzt statt gekleckert. Das 
Gameplay fühlt sich so dynamisch und schnell 
wie zuvor an, und durch die vielen neuen Fea- 


tures bei Ausrüstung, Waffen und Titans kommt 
tatsächlich etwas mehr taktisches Vorgehen in 


das Spektakel. Actionreich bleibt's dennoch — 


während der Bounty-Hunt-Ballerei war ich vom 


Spielgeschehen so sehr in den Bann gezogen, 
dass meine Augen wegen Nichtblinzelns zu 
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tränen begannen. Und das passiert mir wahrlich 


bei nur wenigen Spielen! 


Auf Einladung der Entwickler besuchten wir sie 
kurz vor der Gamescom, ließen uns die Kampagne 
zeigen und stürzten uns in den Mehrspieler-Part. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 
Titanfallwar der Erstling, die Gründer West und Zam- 
pella werkelten vorher bei Infinity Ward an CoD mit. 


ALTERNATIVE 
Mit seinen Robo-Charakteren und Parcours-Elemen- 
ten bereits recht nah an Titanfall. Nur etwas schneller. 


TERMIN 


Electronic Arts 


Respawn Entertainment 


Call of Duty: Black Ops 3 


28. Oktober 2016 
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Final Fantasy AN 


Größer, schöner, düsterer — aber auch besser? Nach vier Stunden offenbart Final Fan- 
tasy XV in der Hands-on-Session enormes Potenzial, aber auch etliche Baustellen. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Mehr 
bedeutet nicht zwangsläufig bes- 
ser. Diese Erfahrung musste auch 
Square Enix mit Final Fantasy ma- 
chen: Die einstmals so traditionsrei- 
che Rollenspielserie wurde in den 
vergangenen Jahren ausgeschlach- 
tet wie eine Weihnachtsgans, nach 
Final Fantasy Х-2, Туре-0 und un- 
zähligen Neuauflagen für verschie- 
denste Plattformen verlor die Mar- 


auch eine Riesenspinne. Zum Glück hat der Königssohn die Granate griffbereit. 


ke den Reiz des Besonderen. Damit 
soll jetzt Schluss sein, kündigte 
Game Director Hajime Tabata an — 
und versprach für Final Fantasy XV 
ein düsteres und gleichermaßen 
emotionales Abenteuer. Schließ- 
lich war Final Fantasy schon immer 
Schauplatz ganz großer Geschich- 
ten und Emotionen. 

Kein Wunder, dass die in der 
deutschen Square-Enix-Nieder- 


Achtung, Arachnid: In einer verlassenen Mine entdeckt Noctis neben einer Königswaff al 
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lassung in Hamburg spielbare 
Vorschau-Version auch gleich mit 
einem echten Paukenschlag be- 
ginnt. Wir erleben mit, wie der 
sichtlich gealterte Held Noctis ge- 
gen einen Feuerdämon kämpft. In- 
mitten der Flammen erkennen wir 
keine Gesichter. Es ist aber nicht 
zu übersehen, dass Noctis und 
seine Freunde offenbar in großen 
Schwierigkeiten stecken und kei- 


ne Chance gegen den übermäch- 
tigen Feind haben. Nach 40 Se- 
kunden endet „Chapter 0“ und die 
Geschichte führt uns in der Zeit zu- 
rück in bessere Tage. 


Geplatzte Märchenhochzeit 

In der Gegenwart beobachten wir, 
wie sich Prinz Noctis im Thronsaal 
von Insomnia von seinem Vater Re- 
gis Lucis Caelum CXIII verabschie- 


u ш 


Wie auf Schienen: Echtes Open-World-Feeling will aufgrund der eingeschränkten 
Fahrzeugphysik nicht aufkommen. Auch die Städte wirken nicht sonderlich opulent.= 


Alle Bilder: Square Enix 


det. Der Monarch entsendet seinen 
Sohn in das ferne Reich Tenneb- 
rae, wo dieser Prinzessin Lunafreya 
ehelichen soll. Eigentlich ist eine 
Hochzeit ja eine erfreuliche Ange- 
legenheit, doch hier liegt eine ge- 
wisse Schwere in der Luft. Gemein- 
sam mit seinen drei Kumpels Ignis, 
Gladio und Prompto besteigt Noc- 
tis seinen Regalia-Luxusschlitten 
und macht sich auf eine ungewis- 
se Reise. Zugegeben, der Start von 
Final Fantasy XV strotzt vor Pathos 
und die vierköpfige Crew könnte 
kaum klischeebehafteter darge- 
stellt sein. 

Noctis ist der rebellische 
Thronfolger — in sich gekehrt 
und zugleich aufbrausend. Gladio 
überragt seine Kollegen um einen 
Kopf, spricht mit markanter tie- 
fer Stimme und mutet mit seinen 
Tribal-Tattoos wie ein Action-Held 
aus den Neunzigern an. Ignis ist 
das Hirn und der Koch der Truppe. 
Das genaue Gegenteil zu ihm stellt 
Prompto dar, der mit seiner lau- 
ten und quietschigen Art biswei- 
len an unseren Nerven zerrt. Kurz 
gesagt: Wir hatten es schon mit 
sympathischeren Helden zu tun. 
Allerdings bleibt abzuwarten, wie 
sich die Figuren mit fortlaufender 
Spielzeit entwickeln. Schließlich 
kommt mit dem Alter die Weisheit 
und gute japanische Rollenspiele 
gehen bekanntlich erst nach 60 
Stunden so richtig los. 


Wer rastet, der rostet 

Final Fantasy XV fühlt sich in den 
ersten zwei Stunden ein bisschen 
wie die Filmkomódie Hangover an: 
Kaum unterwegs, geht den vier 
Knalltüten das Benzin aus und sie 
müssen den Regalia bis zur náchs- 
ten Tankstelle schieben. Ortschaf- 
ten sind zentrale Punkte in der 
Spielwelt des Rollenspiels. Dort 
ansássige Restaurantbesitzer ver- 
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teilen nicht nur Jagdauftráge, son- 
dern versorgen uns auch mit nütz- 
lichen Umgebungsinfos. Von ihnen 
erfáhrt die Reisegruppe, wo sich 
Ressourcen, Parkplátze oder Re- 
fugien zum Rasten befinden. In Fi- 
nal Fantasy XV spielt nämlich das 
leibliche Wohl eine wichtige Rolle: 
Über Nahrungsmittel erhalten wir 
Charakterverbesserungen, die für 
einen Spieltag andauern. Damit 
die Helden aber nicht jede Nacht 
irgendwo kostenpflichtig einkeh- 
ren müssen, kónnen sie auch ein 
eigenes Lager aufschlagen. Dies 
als ,Camping" zu bezeichnen 
wáre sicherlich ein wenig unter- 
trieben, schlieBlich genieBen die 
Aristokraten einen gewissen Lu- 
xus und stellen neben einem Zelt 
auch eine großflächige Kochstelle 
auf. Mit eingekauften oder erbeu- 
teten Zutaten kocht Ignis Mahl- 
zeiten, die der Gruppe wiederum 
einen Buff bescheren. Der Ge- 
müseeintopf etwa verbessert die 
Angriffskraft um +20 und erhöht 
die maximalen Lebenspunkte um 
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Elementarvampir: Ап тамы zapft Noctis die elementare pi = 
Energie ab und kann sie dann später für Zauber i im Kampf ı nutzen. 


+150. Der „Stramme Max“ — zu- 
bereitet aus Gighee-Schinken und 
Aepyornis-Ei — liefert dagegen nur 
+30 Angriffskraft. Gerade bei der 
Großwildjagd auf speziell markier- 
te Biester lohnt sich daher das 
Rasten. 

Ähnlich wie in Dark Souls 3 
dient das Sitzen am Lagerfeuer 
zum Aufwerten der Helden. Zum 
Ende des Tages werden die ge- 
sammelten Erfahrungspunkte 
umgerechnet und in Fáhigkeiten- 
punkte verwandelt. Die vier Hel- 
den teilen sich also Skill-Punkte, 
besitzen aber jeweils einen indi- 
viduellen Fertigkeitenbaum, bei 
dem wir neue Aktionen oder Ver- 
besserungen einkaufen. Auf die- 
se Weise stárken wir beispielswei- 
se Gladios Breitschwertattacken, 
schalten zusätzliche Accessoire- 
Slots frei oder sorgen für mehr Le- 
bens- und Magiepunkte. Zumin- 
dest auf den ersten Blick ist das 
System vergleichsweise simpel 
und erlaubt das schnelle Verbes- 
sern der Charaktere. Allerdings 


Гра liegt es: Das riesige Bluthorn treibti in der Wüste sein Unwesen‘ Nach schweren = 
Attacken aber stürzt die Bestie Ind: ist ец: Boden Шаш) ехігет angreifbar. 3 
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vermissen wir ein wenig die Tie- 
fe, die beispielsweise Rollenspiel- 
Konkurrenten wie The Witcher 3: 
Wild Hunt bieten. Die Entwick- 
ler verzichten in Final Fantasy XV 
zudem auf üppige Inventaroptio- 
nen und Mikromanagement. Zu- 
sätzliche Outfits oder Rüstungen? 
Fehlanzeige. Besagte Accessoires 
beschränken sich auf Armbän- 
der und Ringe, die den Charakter 
noch ein wenig aufwerten. 


Zu den Waffen! 

Stattdessen legt Square Enix 
den Fokus auf das Kampfsystem. 
Da wir im Gefecht ausschließ- 
lich Noctis kontrollieren, darf 
er als einziges Gruppenmitglied 
vier Waffen benutzen. Über das 
Digitalkreuz wechseln wir das 
Kriegsgerät ohne Unterbrechung 
und können sogar innerhalb ei- 
ner Kombo von Breitschwert auf 
die Lanze schalten. Die übrigen 
drei Figuren besitzen ihre eige- 
ne Ausrüstung: Gladio bevor- 
zugt den Bihänder, Ignis greift 
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„Dialoge werden in FF XV übrigens erstmals auch in deutscher Sprachausgabe umgesetzt. d 


zum Dolch und Prompto setzt auf 
Handfeuerwaffen. Zusátzlich be- 
sitzt jede Figur eine Nebenwaffe. 
Jede Aktion kann wiederum mit 
Elementarzaubern versehen wer- 
den. Feuer, Eis und Blitz entde- 
cken wir an Sammelstellen und 
absorbieren sie auf Tastendruck. 
Im Anschluss verteilen wir die 
Energie und kónnen sie obendrein 
mit gefundenen Gegenständen 
kombinieren. So sind nicht nur 
Blitz-Eis-Zauber möglich, sondern 
auch vergiftete Feuerattacken. 
Diese Funktion wurde in den ers- 
ten Stunden allerdings nur wenig 
beleuchtet und könnte somit im 
späteren Spielverlauf noch an Be- 
deutung dazugewinnen. 

Noctis auf der anderen Sei- 
te schwingt nur zu Beginn die 
08/15-Prügel. Ab dem zweiten Ka- 
pitel gehen er und seine Freunde 
auf die Suche nach den sogenann- 
ten Königswaffen, die nur von we- 
nigen Auserwählten seines Hau- 
ses benutzt werden dürfen. In der 
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Modisch: Neben neuen Waffen verkaufen die Shops in Final Fantasy XV auch schicke 
Klamotten für die Jungs: Die Kleidung ándert sowohl die Optik als auch Statuswerte. 
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| Hilfe: Wie vom Genre gewohnt, fragen euch NPCs hin und wieder um Unterstützung. Dez 


Anspielrunde entdecken wir das 
„Schwert des Weisen" und die 
„Klinge des Eroberers". Sämtliche 
Kónigswaffen richten bedeutend 
mehr Schaden an als normale Ge- 
rätschaften, verbrauchen aber 
auch Magiepunkte. Gehen Noctis 
diese aus, kann er weder kämp- 
fen noch Attacken ausweichen. 
Hantieren wir also allzu unbedacht 
mit den Königswaffen, schaden wir 
nicht nur unserem Feind, sondern 
auch unserem Helden. Diese tak- 
tische Komponente kommt gerade 
bei längeren Gefechten ins Spiel, 
in denen wir immer wieder in De- 
ckung gehen und Magiepunkte 
regenerieren müssen. 


Zwischen Taktik und Chaos 


Grundsätzlich laufen sämtliche 


Kämpfe in Echtzeit ab, der bereits 
angekündigte Pausenmodus war 
in der in Hamburg vorgestellten 
Version noch nicht implementiert. 
Wir steuern ausschließlich Noc- 
tis, während Prompto, Ignis und 


Fire in the hole: Zauber werden in Final Fantasy XV in Form von Elementar- | 
Granaten genutzt. Diese bastelt ihr euch in einem Menü per Crafting zusammen.) 
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Gladio selbstständig agieren. Die- 
КІ macht dabei einen durchaus 
guten Eindruck — die drei Kame- 
raden richten nahezu gleichwer- 
tigen Schaden an und unterstüt- 
zen uns zwischendurch auch mit 
Heilzaubern. Sehr schön: In der 
Hitze des Gefechts kommt es so- 
gar zu Kombo-Manövern und einer 
hübsch dargestellten Interaktion 
zwischen den Protagonisten. Bei- 
spielsweise stellen sich dann Noc- 
tis und Prompto Seite an Seite und 
attackieren ihre Widersacher syn- 
chron. Wir können unsere Freunde 
dank Kommandopunkten ferner 
direkt befehligen: Sobald die grüne 
Leiste am linken Bildschirmrand 
aufgeladen ist, motivieren wir bei- 
spielsweise Ignis zum Markieren ei- 
nes Gegners oder lassen Prompto 
zum Durchschuss ansetzen. In die- 
sem Augenblick fáhrt die Kamera 
herum und zeigt den entsprechen- 
den Kl-Mitstreiter in der Nahauf- 
nahme. Ein  Quick-Time-Event 
schlieBt letztlich die Kommando- 


attacken ab und bringt Noctis wie- 
der zurück ins Spiel. 

Überhaupt setzt Final Fanta- 
sy XV überraschend häufig auf 
Reaktionstests. Wer nach dem 
erfolgreichen Block etwa noch 
zu einer Parade ansetzen móch- 
te, muss dies ebenfalls nach der 
Bildschirmeinblendung erledi- 
gen. Reißt ein Monster Noctis gar 
zu Boden, fordert uns das Action- 
Rollenspiel zum munteren Tasten- 
hämmern auf. Das Kampfgefühl 
unterscheidet sich stark — abhán- 
gig davon, gegen wen wir antre- 
ten. Speziell Gefechte mit kleinen 
oder mittleren Monsterherden ar- 
ten mitunter in pures Chaos aus. 
Wenn vier Helden und dazu auch 
noch sechs bis acht Kreaturen 
über den Bildschirm wuseln, fällt 
koordiniertes Vorgehen schwer 
und die Kamera kommt nicht 
mehr mit. Nervig: In der Hands- 
on-Session versperrten immer 
wieder Objekte wie Hecken oder 
Steine die Sicht. In einem der Kö- 
nigsgräber mussten wir im Dun- 
keln gegen Goblins antreten. Eine 
gute Taktik ist hier meist nicht 
vonnöten, oftmals reicht stump- 
fes Button-Mashing. 


Bro Bro: Bro Bro Bro Bro Bro Bro Bro Bro Bro Bro Bro Bro Bro 
Bro Bro Bro Bro Bro Bro Bro Bro Bro Bro Bro Bro. HIGH FIVE! 
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Richtig spannend wird Final Ғап- 
tasy XV dagegen in Bosskämpfen. 
In den gespielten Kapiteln nah- 
men wir es etwa mit einem ge- 
waltigen Bluthorn-Monstrum und 
einem Kampfroboter auf. Diese 
dicken Brocken besitzen mehr als 
ausreichend Lebensenergie, um 
die gesamten Gruppe über Minu- 
ten zu beschäftigen. Durch die 
Einschränkung der Magiepunk- 
te zwingt uns das Spiel, eine Pau- 
se einzulegen. Zu diesem Zweck 
warpen wir uns an Ankerpunkte 
und kommandieren die Kamera- 
den von Aussichtspunkten aus. 
Je höher und weiter weg Noctis 
vom Kampfgeschehen ist, des- 
to schneller regeneriert er seine 
Kräfte. Das ist auch bitter notwen- 
dig, denn die Bosse haben häufig 
schwere Spezialattacken auf La- 
ger, die einem fast die komplette 
Lebensenergie rauben. Geht einer 
unserer Kollegen drauf, können 
wir ihn in alter Final Fantasy-Tradi- 
tion mit einer Phönixfeder wieder- 
beleben, ansonsten stößt er nach 
dem Kampf wieder zur Gruppe. 
Allerdings kosten „Nahtoderfah- 
rungen“ langfristig Lebens- und 
Magiepunkte und verkürzen deren 
Leisten bis zur nächsten Pause. 


Große, weite Welt 

Pausen sind ein gutes Stichwort. 
Denn Final Fantasy XV gelingt es 
in der Anfangsphase ausgezeich- 
net, zwischen schnellen Schlach- 
ten und ruhigen, persönlichen 
Momenten zu wechseln. Dabei 
steht ganz klar die Beziehung der 
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vier Freunde und ihre gemeinsa- 
men Erfahrungen im Vordergrund. 
Nach einer Nacht in der Wildnis 
etwa nimmt lgnis den jüngeren 
Noctis zur Seite. Wáhrend er sich 
nach dem Wohlbefinden des Prin- 
zen erkundigt, müssen wir das vir- 
tuelle Essen umrühren. Interakti- 
onen zwischen den Charakteren 
werden oftmals sogar mit Fáhig- 
keitenpunkten belohnt. Die Ne- 
benquests wiederum mäandern 
zwischen klassischen Rollen- 
spielaufgaben wie dem besagten 
Jagen von Tieren oder Botengän- 
gen und liebevollen Momenten. 
Zum Beispiel treffen wir an einem 
Steg auf ein hungriges Kätzchen. 
Mit Noctis’ Angeltalent fangen wir 
eine Makrele, doch darüber freut 
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Drück mich: Reaktionstests zum Blocken und Parieren gehören in 

Final Fantasy XV zum Alltag. Mal abwarten, ob sie auf Dauer nerven? 
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Das Tutorial: Das Spiel beginnt mit der einfachen Jagd auf Riesenskorpione ` 
außerhalb der Stadt Hammerhead. Mit Noctis- Breitschwert ist das gar kein Problem. 


sich der Vierbeiner nicht. Erst als 
wir den Fisch von einer Köchin zu- 
bereiten lassen, macht sich die 
Mieze über den Schmaus her. 

So schön und weitläufig die 
Spielwelt von Final Fantasy XV zu 
sein scheint, die Navigation fällt 
etwas schwierig. Kontrollieren wir 
den Regalia, fährt dieser wie auf 
Schienen: Querfeldeinfahrten sind 
nicht möglich, zum Einparken und 
Wenden drücken wir eine Taste. 
Übernimmt Ignis das Steuer, wer- 
den wir gar zum Zuschauen ver- 
dammt. Während der teils mehrmi- 
nütigen Fahrten können wir nichts 
tun, außer die Landschaft zu ge- 
nießen und Musik zu hören. Da be- 
kommt der Begriff „Zeitkiller“ eine 
ganz neue Bedeutung! 
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Sascha Lohmüller Redakteur 


In den letzten Jahren hatte mich die Final 
Fantasy-Reihe so ein wenig verloren. Mit den 
beiden Online-Ablegern konnte ich nur wenig 
anfangen, trotz MMORPG-Affinität, FF XII 

ging irgendwie völlig an mir vorbei und die 
Lightning-Trilogie war zwar nett, aber irgendwie 
nicht so wirklich mein Fall. Der letzte Teil der 
Reihe, der mich wirklich begeistern konnte, 
war FF X, von den Meisterwerken FF VII und 

FF IX ganz zu schweigen. Ob das jetzt mit dem 
fünfzehnten Ausflug besser wird? Ich weiß es 
nicht. Allerdings hat der Open-World-Roadtrip 
durchaus das Zeug dazu. Das Kampfsystem 
gefállt mir bisher ganz gut, der Ansatz mit der 
offenen Welt und der Autoreise ist mal was 
anderes und auch die Mischung aus Sci-Fi und 
High Fantasy funktioniert — wie von einigen 
Serienteilen bereits gewohnt — klasse. Ledig- 
lich das Protagonisten-Quartett sagt mir noch 
nicht so ganz zu, wirkt noch zu klischeehaft. 
Nichtsdestotrotz: Mittlerweile freue ich mich 
fast mehr auf Final Fantasy XV als auf das 
Remake meines heißgeliebten Final Fantasy VII. 
Und das will schon was heißen ... 


Wir haben bei Square Enix im schónen Hamburg 
vier Stunden lang eine sehr weit fortgeschrittene 
Vorschau-Version auf Deutsch gespielt. 
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HERSTELLER 


КЕЛЕ ыы ыы 2. 
Ihr wisst schon, die Typen, de für ungefähr drölfzig 
Japan-Rollenspiele verantwortlich sind. 

ALTERNATIVE The Wichter 3: Wild Hunt 
Wenn ihr ein Rollenspiel mit offener Spielwelt sucht, 

dann greift zum Abenteuer mit Hexer Geralt. 

TERMIN 29. November 2016 
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Porentief fein: Das Hautbild ist merklich realistischer als in früheren F/FA-Teilen. 
Man sieht auch kleine Unreinheiten im Gesicht von Bayern-Stürmer Lewandowski. 


FIFA 17 


Beim Gamescom-Testkick 


konnte uns das Fußball-Debüt der 
Frostbite-Engine positiv überraschen. 


SPC ; Bayern vs. BVB - wir 
starten unseren F/FA 17-Gamescom- 
Check mit dem deutschen Klassiker, 
der im jüngsten Supercup zugunsten 
des Rekordmeisters ausfiel. Doch 
das Ergebnis unserer Testpartie war 
absolut sekundär. Viel wichtiger war, 


Meinung 
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FIFA 17 hat mich auf der Gamescom überzeugt. 
Allerdings befindet sich das Titelduell gegen PES 
2017 nach meinen zwei Probematches noch in 
der Anfangsphase. Der EA-Kick muss beweisen, 
dass er nicht wieder schwerwiegende Balancing- 
Schwächen offenbart, die es dank Youtube- 
Tutorials auch Neulingen erlauben, simple Tore 
zu erzielen. Bislang bin ich aber hoffnungsfroh 
und freue mich über die stabile Abwehr und das 
sehr realistische Zweikampfverhalten powered 
by Frostbite. 


П 


Da 1 
Auf EAs Business Stand konnten wir auf der 


Gamescom in aller Ruhe zwei Probepartien 
absolvieren. 


Infos 


HERSTELLER 7 Electronic Arts 


ENTWICKLER EA Sports 
Das kanadische Entwicklerteam unter Führung des 
Englánders David Rutter nutzt erstmals für FIFA die 
von Dice (Battlefield) entwickelte Frostbite-Engine. 


ALTERNATIVE “FIFA 16 
Vorbereitung mit dem Vorgänger schadet nicht. 
TERMIN 29. September 2016 
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wie gut sich die Frostbite-Engine 
schlágt, die EA künftig für alle Spie- 
leserien verwenden móchte. 


Funktioniert Fußball mit Frostbite? 
Keine Sorge, eines der Aushánge- 
schilder der Frostbite-Engine — das 
Schadensmodell — sorgt nicht für 
Knochenbrüche oder Platzwunden 
auf dem Platz. Dafür zeigt sich nun 
das Zweikampfverhalten von sei- 
ner allerbesten Seite. Wenn BVB- 
Abráumer Sokratis im  Laufduell 
seinen Arm vor die Brust von Bay- 
ern-Stürmer Lewandowski legt und 
danach seinen massigen Kórper 
zwischen Ball und Gegner schiebt, 
sieht das genauso realistisch aus 
wie im Fernsehen. Auch die restli- 
chen Animationen von Spielern und 
Torhütern gefallen uns nun noch 


poner _ г 
Blonder Weltfußballer: Messis im Sommer zugelegter neuer Look zwang 
die Entwickler zu raschem Handeln. Das Ergebnis kann sich sehen lassen. 


besser als in früheren Ғ/ҒА-Тейеп, 
die auf der Ignite-Engine basierten. 
In Verbindung mit der optimierten 
Ballphysik sorgt dies zum Beispiel 
für überraschende Schüsse ins kur- 
ze Eck, bei denen der Keeper zwar 
blitzschnell am Boden ist, er die Ku- 
gel aber nicht mehr entscheidend 
um den Pfosten lenken kann. 

Die optischen Verbesserungen 
sind dezent auffällig. Das Hautbild 
wirkt etwas realistischer, ebenso 
wie die Gesichtsanimationen. Gut 
gefällt uns auch, dass Torjubelsze- 
nen emotionaler und Wiederholun- 
gen länger ausfallen. So sieht man 
nun nicht mehr nur die letzten drei, 
vier Sekunden bis zum Torschuss, 
sondern darf sich den entscheiden- 
den Spielzug anschauen. Allerdings 
ist FIFA 17 an dieser Stelle noch 
nicht bugfrei: Zweimal passierte es 
uns, dass Torwiederholungen nicht 
gezeigt wurden - sie fehlten auch in 
der Highlights-Übersicht. 


Die Abwehr steht 

Bei unseren Probespielen fiel es 
zwar nicht schwer, sich an den 
Strafraum zu kombinieren. Im letz- 


ten Spielfelddrittel aber hatten wir 
Probleme, Torchancen herauszu- 
spielen, da die Kl-Verteidiger auf- 
merksam agierten und speziell das 
Abwehrzentrum dichtmachten. Bei- 
des finden wir prima, denn nichts ist 
nerviger, als Tore zu kassieren, weil 
die eigene Abwehr schläft oder ei- 
nem Schweizer Käse gleicht. 

Standards wurden überarbei- 
tet. Das Ausführen von Strafstößen 
sorgte bei uns aber für Kopfschüt- 
teln: Man platziert ein Fadenkreuz, 
was bei Wohnzimmer-Duellen witz- 
los ist, denn so sieht der Gegner, 
wohin der Ball fliegt. Schaltet man 
das Fadenkreuz aber aus, gehen 
die Strafstöße reihenweise weit am 
Kasten vorbei. Hier sollte EA Sports 
unbedingt nachbessern. 

Während beim Start der Igni- 
te-Engine vor Jahren größere Pro- 
bleme im Zweikampfverhalten 
auftraten, scheint der Wechsel zu 
Frostbite reibungsloser zu verlau- 
fen. Ob sich unser prima Eindruck 
auf Dauer bestätigt und Titelkon- 
kurrent PES 2017 in Schach ge- 
halten werden kann, wird der Test 
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TV-Atmosphäre: Verbesserte Animationen und eine 
z optimierte Ballphysik steigern die Authentizität. 
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Alle Bilder: EA 
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MUSIK DER BESTEN VIDEOSPIELE LIVE 
MIT ORCHESTER UND CHOR 
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Battlefield 1 


Auf der Gamescom konnten wir 


einen ausgiebigen Blick auf das Spiel und 
die angekündigten Beta-Inhalte werfen. 


EGO-SHOOTER | Statt in die 
schlammigen Schützengräben der 
Westfront verschlágt es uns in der 
gespielten Version in die Wüste. Als 
britischer Soldat oder Streiter des 
Osmanischen Reiches kámpften wir 
auf der Map Sinai Desert sowohl im 
Eroberungsmodus als auch im Rush- 
Mode. Im Vergleich zur Karte St. 
Quentin's Scar, die im Rahmen der 
Closed Alpha gespielt wurde, fállt die 
neue Map deutlich weitläufiger aus. 
Im Verlauf der Schlacht kann es zu- 
dem vorkommen, dass plótzlich ein 
Sandsturm zu toben beginnt und 
unsere Sicht bis auf wenige Meter 
einschránkt. Zum Glück stehen uns 
auch hier allerhand Fahr- und Flug- 
zeuge zur Verfügung. Damit wir uns 
schnell zwischen den Kontrollpunk- 
ten bewegen kónnen, sind diesmal 
sogar Pferde mit von der Partie. 


Meinung 


,Der Erste Weltkrieg, wie 
er ganz bestimmt nicht 

war — stylisch und spaßig!“ 
Lukas Schmid Frontschwein 


Seit der ersten Ankündigung beobachte ich Batt- 
lefield 1 interessiert. Das, was auf der Gamescom 
gezeigt wurde, untermauert meinen bisherigen 
Eindruck — hier kommt ein relativ typisches 
Battlefield auf uns zu, welches das Bekannte 
aber ziemlich geschickt in das neuartige — und 
abseits sehr weniger Spiele — unverbrauchte 
Setting steckt. Klar, der Anspruch auf historische 
Faktentreue ist in etwa gleich groß wie Kollege 
Marco Cabbibo, aber darum ging und geht es den 
Entwicklern definitiv auch nicht. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Kollege Olli Nitzsche hat sich das Spiel drei Stunden 
auf der Gamescom gegeben. Kollege Schmid schreibt 
einen Meinungskasten, weil Olli den vergessen hat. 


Infos 


па таанга 
ENTWICKLER Dice 
Mit Battlefield wurden sie groß, aber auch Mirror's 


Edge und andere оттеп von den Sch 


Okay, das Setting ist ein ganz anderes. Den Ersten 
Weltkrieg hatt’ mer bisher aber eben noch nicht oft! 


TERMIN 21. Oktober 2016 
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Das Glück der Erde 

Diese kommen in Battlefield 1 erst- 
mals zum Einsatz. Als schnelle un- 
bewaffnete Vehikel stellen die Pfer- 
de das Äquivalent zu den Bikes und 
Quads der Vorgänger dar. Gerade 
auf der weitläufigeren Wüstenkarte 
kommen der Infanterie die Rösser 
sehr gelegen. Die hohe Geschwindig- 
keit der Reittiere ermöglicht uns ein 
schnelles Wechseln zwischen Kont- 
rollpunkten. Zudem können wir un- 
sere Kameraden vom Pferderücken 
aus mit Munitionskisten und Medi- 
packs versorgen. Die Pferde steu- 
ern sich zwar präzise, haben aber ein 
komplett anderes „Fahrverhalten“ 
als beispielsweise Jeeps und Panzer. 
Das ist anfangs etwas gewöhnungs- 
bedürftig, nach einigen Proberitten 
hielten wir uns aber schon hervorra- 
gend im Sattel. Um uns auch hoch 
zu Ross vor Gegnern behaupten zu 
können, greifen wir auf einen Kara- 
biner zurück. Im vollen Galopp ist 
das Gewehr aber recht nutzlos. Da 
sich die Waffe nicht in den Zielmo- 
dus schalten lässt, landen wir ma- 
ximal ein paar Glückstreffer. Viel 
lieber greifen wir da zum Säbel, 
mit dem wir Feinden im Vorbeirei- 
ten den Garaus machen können. 
Alternativ können wir unsere Geg- 
ner auch einfach niederreiten. Bei 
der Panzerung müssen Reiter aber 
selbstverständlich Abstriche ma- 


Du hast mein Schlachtschiff versenkt: Historisch akkurat ist das 
Spiel definitiv nicht, beinhaltet aber ikonische, echte Kriegsgeräte. 


chen. Schon nach wenigen Tref- 
fern geht der Gaul nämlich zu Bo- 
den - inklusive Reiter. Als relativ 
großes Ziel sind berittene Truppen 
auf offenem Feld übrigens gefun- 
denes Fressen für Sniper. Eben- 
falls neu im Eroberungsmodus sind 
die sogenannten Elite-Klassen. Ob- 
wohl es der Name suggeriert, han- 
delt es sich dabei nicht um ech- 
te Soldaten-Klassen, sondern um 
Waffen-Pickups. Aufsammeln las- 
sen sich diese an einigen Kontroll- 
punkten. Auf der gespielten Map 
gab es insgesamt drei Elite-Klas- 
sen zu entdecken. Neben einem 
Scharfschützen mit panzerbre- 
chender Munition und einem Sol- 
daten mit Flammenwerfer wartete 
der Wachsoldat mit dicker Rüstung 
und schwerem Maschinengewehr 
auf. Generell verleiht die Spezial- 
bewaffnung der Infanterie zusätzli- 
chen Pepp und macht das Fußvolk 
flexibler gegen fast jede Art von Be- 
drohung. Wenngleich die tatsächli- 
chen Stärken der Elite-Klassen auf- 
grund der langen Laufwege auf der 
Map leider nur selten zu spüren 
waren. 


Sand im Getriebe: Die verschiedenen Schauplätze des ersten Weltkrieges erlauben 
eine grafisch opulente und thematisch abwechslungsreiche Levelgestaltung. 


Kriegsführung wie anno dazumal 
Deutlich zu spüren war hingegen die 
Feuerkraft des Behemoths. Statt ei- 
nes Zeppelins bekommt das Team, 
das die Schlacht zu verlieren droht, 
diesmal einen gepanzerten Zug zur 
Verfügung gestellt. Mit diesem las- 
sen sich sogar einige Kontrollpunk- 
te direkt anfahren und erobern. Die 
starke Bewaffnung in Form von Ar- 
tilleriegeschützen und schweren 
MGs kann es dabei sowohl mit geg- 
nerischer Infanterie als auch mit 
Panzern aufnehmen. Das eher be- 
häbige Tempo der Ballerburg gleicht 
diesen Vorteil aber wieder aus. Nach 
unserer Anspielsession sind wir uns 
sicher: Battlefield 1 schlägt bei 
Shooter-Fans genau in die richtige 
Kerbe. Wer bisher unsicher war, ob 
sich das neue Setting und die damit 
verbundenen Änderungen negativ 
auf das typische Battlefield-Game- 
play auswirken, kann wirklich be- 
ruhigt sein. Seit dem 31. August 
läuft übrigens die Beta des Spiels 
und erlaubt potenziellen Käufern 
einen Blick auf das Spiel — der fi- 
nale Release ist für den 21. Okto- 
ber 2016 geplant. ON/LS 
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Alle Bilder: EA 


ausgetragen — oder auf dem Gipfel eines sehr hohen Berges. 


Neues zu Call 
of Duty: Infinite Warfare von der 
Gamescom! In einer Video-Präsen- 
tation bekamen wir eine neue Missi- 
on zu sehen, die uns auf einen in der 
Nähe der Sonne seine Kreise ziehen- 
den Asteroiden nebst verlassener 
Forschungsstation schickt. Unsere 
Aufgabe: herausfinden, was dort vor- 
gefallen ist und — hoffentlich — die 
Überlebenden des wie auch immer 
gearteten Unfalls sicher bergen. Die 
Sache hat nur einen kleinen Schón- 
heitsfehler: Auf dem formschónen 
Weltraumbrocken herrschen näm- 
lich leicht unangenehme Temperatu- 
ren von um die 900 Grad Celsius. Um 
trotz Schutzanzug nicht der Glut zum 
Opfer zu fallen und als Helden-Steak 
„well done“ zu enden, gilt es, nach 
dem Verlassen des Schiffes ganz ge- 
nau auf die Rotation des Himmels- 
körpers zu achten, nicht genau dann 
über das freie Feld zu rennen, wenn 
die Sonne uns von oben auf die Rübe 
prallt, und schnellstmöglich ins Inne- 
re der Forschungseinrichtung zu ge- 
langen. Im Inneren finden wir schon 
bald die erste Leiche auf dem Boden 
und bald darauf die zweite und eine 
dritte tote Person, die anscheinend 
erschossen wurde. Während wir im- 
mer weitere brutal aus dem Leben ge- 
rissene Menschen aufspüren, streift 
unser Blick einen der zahlreich auf 
der Station eingesetzten Sicherheits- 
bots, der offenbar mit einem beherz- 
ten Messerstich in den künstlichen 
Torso außer Gefecht gesetzt wurde — 
haben die Robo-Helfer etwa den Auf- 
stand geprobt? Dieser bestätigt sich, 
als uns plötzlich hinterrücks eine wei- 
tere Sicherheitsdrohne überfällt und 
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Call of Duty: infinite Warfare 


Die Kriege der Zukunft werden nicht auf der Erde, sondern im Weltraum 


Alle Bilder: Activision 
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In der Hitze des Gefechts: Nahe der Sonne müssen wir bei relativ warmen 900 Grad Celcius eine 
offenbar verlassene Raumstation untersuchen. Immerhin spart man sich so den Besuch im Solarium. 


wir nur mit Müh und Not überleben. 
Als wir ein verschlossenes Tor óffnen 
und uns auf einmal einer Armada an 
Robo-Feinden gegenübersehen, en- 
det das Missions-Video. 


Es geht auch alleine 

Angesichts dieser Singleplayer-Mis- 
sion fállt auf, dass es die Entwick- 
ler ernst meinen mit ihrem Verspre- 
chen, die Kampagne nach der etwas 
stiefmütterlichen Behandlung in den 
letzten Jahren zugunsten des Mehr- 
spieler-Parts mehr in den Fokus zu 
rücken. Schón ist auch die Tatsache, 
dass wáhrend der actionreichen Ge- 
fechte deutlich mehr als zuvor mit ru- 
higen Momenten gearbeitet wird. In 
der gesamten gezeigten Mission fállt 
kaum ein Schuss und die Atmosphá- 
re auf der verlassenen Station kommt 
sehr gut rüber. 


р i À d EN 
Corpse and the Gang: Wie inzwischen für die Serie üblich, wird auch Infinite | ы 
Warfare einen Zombie-Modus beinhalten - inklusive funky 1980’s-Style. 
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Undead from Outer Space 

Weniger handlungslastig und statt- 
dessen total durchgeknallt geht es 
im inzwischen schon fast verpflich- 
tend vorhandenen Zombie-Zusatz- 
spielmodus zu. In Call of Duty: Infini- 
te Warfare hört er auf den klingenden 
Namen Zombies in Space Land. Der 
Name ist Programm - in einem 80er- 
Jahre-Vergnügungspark im Weltraum 
treten wir hier als funky gekleideter 
Held gegen in ebenso stilvolle Ret- 
ro-Klamotten gehüllte Untote an und 
geben ihnen etwa in der Schießbu- 
de, am Riesenrad oder natürlich in 
der Geisterbahn Saures. Klingt lustig, 
wird mit schöner 80er-Jahre-Mucke 
untermalt und dürfte wieder einmal 
eine sehr willkommene Ergänzung zu 
den primären Spielmodi darstellen. 
Außerdem hat hier David Hasselhoff 
persönlich einen Auftritt — was muss 
man noch mehr sagen? 


Zurück in die Kriegs-Zukunft 

Zu guter Letzt erlaubte uns die 
Gamescom-Präsentation einen wei- 
teren Blick auf die grafisch extrem 
aufgebohrte Neuauflage von Call of 
Duty 4: Modern Warfare, welche (zu- 
mindest vorerst) exklusiv der Special 
Edition von Infinite Warfare beiliegen 
wird. Grafisch ist das Abenteuer in 
etwa gleichauf mit Infinite Warfare, 
spielerisch fast unverändert. Klingt 
nach einem guten Jahr für Fans der 
modernen Kriegsführung! LS 


Lukas Schmid нез wie Joghurt 


Schön, dass es Modern Warfare 2016 in einer hüb- 
scheren Version auf die PS4 schafft, denn meiner 
Meinung nach bietet es die beste Kampagne der 
Reihe. Tatsächlich freue ich mich aber noch mehr 
auf Infinite Warfare. Ich finde es gut, dass bei all der 
Sci-Fi-Action nicht vergessen wird, dem Geschehen 
eine emotionale Komponente zu verleihen und auch 
einmal für den Aufbau von Atmosphäre einen Gang 
zurückzuschalten; in dieser Hinsicht versagten die 
Serien-Ableger der letzten Jahre meist. Klar muss 
sich der Titel noch beweisen, und nach zahlreichen 
toll choreographierten Demo-Videos wird es Zeit, 
dass wir endlich selbst Hand anlegen dürfen; 
dennoch nehme ich überrascht zur Kenntnis, dass 
ich das erste Mal seit vielen Jahren einem Call of 
Duty-Release wieder gespannt entgegenblicke. 


Darauf basiert unse g: 
Wir bekamen auf der Gamescom ein Demo-Video zu 
sehen, anhand dessen uns eine Mission des Spiels 
genauer vorgestellt wurde. Außerdem: Zombies! 


Infos 


HERSTEL E р 
ENTWICKLER Infinity Ward 
Die Väter der Call of Duty-Reihe sind dafür bekannt, 

Call of Duty-Spie і 
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geistiger Vorgänger und verspricht 
erneut ein atmosphärisches Erleb- 
nis der Sonderklasse. Technisch 
jedoch merkt man dem Titel die 
lange Entwicklungszeit und den 
Sprung von PS3 auf PS4 an, und 
spielerisch steckt dem bisherigen 
Anschein nach sogar noch eine ge- 
hörige Portion /co drin. Ein Problem? 


М PSA-EXKLUSIV 


The Last Shadow of the Ico 

Jein. Tatsächlich nutzten die Ent- 
wickler sowohl in /co als auch Sha- 
dow of the Colossus teilweise be- 
wusst komplexe Steuerungsmodelle, 
damit man beim Spielen zusätzlich 
das Gefühl hat, ein kleines, unbe- 
deutendes Wesen mit beschränkten 
Möglichkeiten in einer großen, un- 
heimlichen Welt zu sein. Wenn wir 
also den Schulter-Button gedrückt 
halten müssen, um nicht von Tricos 
Rücken zu fallen — mehr zu den bei- 
ck den Protagonisten gleich —, ergibt 
das durchaus Sinn, ebenso, dass un- 
ser Held — ein kleiner Junge — ge- 
nerell recht unkoordiniert durch die 
Gegend hampelt. Eine ungenaue 
Kollissionsabfrage, Momente, in de- 
nen man einfach nur einen Gegen- 
stand aufheben möchte, aber erst 
mehrere Sekunden lang seine Fi- 
gur für diese Aktion richtig ausrich- 
ten muss, sowie die oft völlig unbe- 
rechenbar agierende Kamera sind 
schlicht und ergreifend nur nervig 
und definitiv nicht Teil des Konzepts. 


Meister der Melancholie: Wie kaum ein anderes Studio versteht es Team Ico, Emotionen 
ohne viele Worte zu übermitteln. The Last Guardian wird ein atmosphärisches Meisterwerk! 


The Last | 
Guardian: 


Eine Welt am Abgrund, ein sanftes Biest und ein kleiner Junge — 
beste Zutaten für einen Atmosphäre-Brocken der Extraklasse! 


Ein seltsames Paar 


\( -ADVENTURE | /со, spie- 
lerisch heute vollkommen veraltet, 
vermittelte uns eine Freundschaft 
zwischen den beiden Protagonisten, 
wie man sie zuvor noch selten der- 


maßen kompetent in einem Spiel 
umgesetzt sah. Shadow of the Colos- 
sus — auch heute noch fantastisch 
spielbar — bewies den spielerischen 
Wert von Einsamkeit, Verlorenheit 


217.707 


A Boy and his Bird: Die Flucht aus dem Gefängnis führt das Duo an viele Orte, 
an denen sie zusammenarbeiten und Rätsel lösen müssen, um voranzukommen. 


und davon, an allerlei Wänden so- 
wie riesigen Monstern emporzuklet- 
tern. Neun Jahre nach der ursprüng- 
lichen Ankündigung vermengt The 
Last Guardian nun Elemente beider 


Spielerisch gefällt zudem die Idee 
der Zusammenarbeit unseres 
menschlichen Helden mit dem rie- 
sigen Vogel-Biest Trico, allerdings 
wurde die Idee ein wenig altbacken 
umgesetzt. Schalter aktivieren, zer- 
störbare Wände finden, auf Gegen- 
stände klettern, simple Umgebungs- 
rätsel lösen — das erinnert stark an 
Ico, auch insofern, dass manche Auf- 
gaben wie reine Fleißarbeit wirken. 
Hier hätten wir uns Einfluss durch 
Shadow of the Colossus gewünscht, 
der über das Kletter-System auf Tri- 
cos Rücken hinausgeht. Dort war die 
Erkundung der Umgebung deutlich 
natürlicher in die Welt eingebunden. 
Aber hey, wir kennen bisher nur die 
erste halbe Stunde des Abenteuers 
—im späteren Spielverlauf können 
sich noch viele Überraschungen er- 
geben. Zudem finden wir es schön, 
dass uns The Last Guardian nicht 
über Maß an der Hand nimmt. Kei- 
ne unnötigen Einblendungen lenken 
uns ab, die uns in die richtige Rich- 


tung weisen, keine Kameraschwenks 
weisen uns ständig auf wichtige Ob- 
jekte in der Umgebung hin und neh- 
men uns damit das letzte Stück 
Denkarbeit ab. Das ist vielleicht 
auch ein Relikt der langen Entwick- 
lungszeit, fühlt sich im Jahre 2016 
aber geradezu erfrischend an. Stop 
gamesplaining me, games! 


Ein atmosphärisches Meisterstück 
So, jetzt noch ein kleines bisschen 
Kritik, dann erklären wir, warum wir 
The Last Guardian trotz seiner zahl- 
reichen Probleme begeistert entge- 
genfiebern. Technisch wird es näm- 
lich niemanden von Hocker hauen. 
Der einzigartige, subtil mit Farben 
spielende Stil ist grandios und die 
Animationen des Jungen und Trico 
wirken natürlich, die maue Textur- 
qualität, teils starke Framerate-ein- 
brüche und andere Problemchen 
zeigen stark den PS3-Ursprung des 
Spiels. Allerdings verfügt The Last 
Guardian über zwei Qualitäten, wel- 
che es bereits in der ersten Spiel- 
stunde auszeichnen: Die melancho- 
lische, wunderschöne Atmosphäre 
und der behutsame, durchdachte 
Aufbau der Geschichte samt ext- 
rem glaubwürdiger Figuren sind Ele- 
mente, welche die Entwickler von 
Team Ico besser hinbekommen als 
die meisten anderen Entwickler aus 
dem Hause Sony. Wir verfolgen, wie 
sich zwischen dem spielbaren Pro- 
tagonisten und der Vogelbestie Tri- 
co nach anfänglichem Misstrauen 
zuerst Respekt, dann Zutrauen und 
schließlich eine einmalige Freund- 
schaft ergibt und wie sie herausfin- 
den, dass sie nur zusammen den 
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Lichtgestalt: Die melancholische Grundstimmung zieht: sich durch | das s Spiel, bezüglich 


| ‚der Umgebungen aldi es aberr eim abwechslungsreich zur Sache zu "gehen. DER 4. d A "SS 
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gewaltigen Ruinen entkommen kön- 
nen, in welche sie von unbekannten 
Feinden eingesperrt wurden. Jede 
Bewegung, jeder Blick zwischen 
den Figuren dient dazu, ihre Bezie- 
hung zueinander zu stärken, und 


712559989 play“ vorschat 


die fast ausgestorbene Welt, durch 
die sie sich begeben, strotzt nur so 
vor Atmosphäre. Man hat das Ge- 
fühl, hier tatsächlich die Überreste 
einer untergegangenen Zivilisation 
zu erforschen. Wissend, wie gekonnt 


Zwei wie Pech und Schwefel: Zu Beginn vertaut Trico 
dem Jungen nicht und reagiert extrem feindselig auf ihn. 


Alle Bilder: Sony 


bereits /co und Shadow of the Colos- 
sus mit unseren Emotionen gespielt 
haben, legen wir schon einmal eine 
Packung Taschentücher für unse- 
ren Test in der nächsten oder über- 
nächsten Ausgabe bereit. LS 


Lukas Schmid <алһег Zwerg ú 


Störrische Kamera, Steuerungsprobleme, teilwei- 
se starke Framerate-Einbrüche - es gibt genug 
Dinge, die man The Last Guardian vorwerfen 
kann. Es hat schon einen Grund, warum es sich 
schon so lange in Entwicklung befindet; es ver- 
fügt nach wie vor über zahlreiche Baustellen, die 
wohl nicht mehr alle bis zum Release ausgebügelt 
werden können und spielt sich de facto auch 
recht altmodisch. Mit der Brillanz eines Shadow 
of the Colossus wird es wohl nicht mithalten 
können — zumindest in spielerischer Hinsicht. 
Die Atmosphäre und ganz besonders die Figuren- 
zeichung sind schon in der Demo eine Klasse für 
sich, absolut einmalig und mit nichts auf der PS4 
vergleichbar. Allein darum wird es ein Pflichtkauf 
für mich, wenn es im Oktober kommt. 


Darauf ba g 

Auf der Gamescom konnten wir dieselbe Demo, die 
es bereits auf der E3 zu spielen gab, noch einmal 
erleben und neue Elndrücke dazu sammeln. 


ert unsere Meir 
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HERSTELLER Sony 


ENTWICKLER | “Team Ico 
Mit Ico und Shadow ofthe Colossus hat das Studio 


Ernsthaft, für die PS4 gibt es kein Spiel, das hier wirklich 
als Alternative taugt. Darum an dieser Stelle: Blódsinn! 


TERMIN 25. Oktober 2016 
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Die Geheimnisse von Croft Manor: Іп der knapp einstündigen Story-Episode 
Blutsbande begibt sich Lara in ihrem ehemaligen Zuhause auf die Spuren ihres Vaters. 


Rise of the 
Tomb Raider 
MO Year Celebration 


Lara Croft ist zurück in der Neuauflage des zweiten Teils des Tomb 
Raider-Reboots, in dem wir den Aufstieg der Heldin miterleben! 


ACTION-ADVENTURE | Was lange 
wáhrt, wird Multi-Plattform — ein 
Jahr nach dem Xbox-One-Launch 
und rechtzeitig zum 20. Geburts- 
tag der Serie rund um die berühm- 


teste Grabráuberin der Welt findet 
Rise of the Tomb Raider eine wei- 
tere Heimat auf der Playstation 4. 
Neben dem Hauptspiel sowie allen 
bis dato erháltlichen DLC-Inhalten 


Du bist ein Wildschwein, du bist ein Wildschwein: Im neu hinzugekommenen 
Zombie-Modus Laras Alptraum tritt sie gegen Untote mit hübschen Leuchterchen an. 
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wartet das Spiel mit jeder Menge 
neuem und spannendem Content 
auf. Die vielleicht wichtigste Neu- 
euerung ist die frische Story-Epi- 
sode Blutsbande, welche uns in 
Gestalt von Frau Croft die verlas- 
senen Hallen ihres Geburtshau- 
ses, Croft Manor, erforschen lásst. 
Statt Action stehen hier Atmosphä- 
re und Handlung im Mittelpunkt. 
Anhand verschiedener Dokumen- 
te, Erinnerungsstücke und Flash- 
back-Monologen von Laras Vater 
versuchen wir hier, einen bósarti- 
gen Plan von Laras Onkel zu ver- 
hindern, welcher ihr das Anwesen 
abspenstig machen will. Um vor- 
anzukommen, müssen wir relativ 
leichte Umgebungsrätsel lösen. 


тә Л, 


PS4-exklusiv lässt sich die gesam- 
te Episode übrigens auch mit VR- 
Brille erleben. Wählen wir diese Va- 
riante, sind wir in der Ego-Ansicht 
unterwegs und steuern die Heldin 
wahlweise normal mit dem Ana- 
logstick oder alternativ mit dem 
bereits von diversen VR-Titeln be- 
kannten Von-Ort-zu-Ort-Warpen 
via Icon-Setzung. Das funktioniert 
zwar sehr simpel, aber auch sehr 
gut, und es passt natürlich bestens 
zum ruhigen, an Walking Simulato- 
ren angelehnten Gameplay. 


House ofthe Dead 

Gleiche Lokalität, anderes Spiel- 
prinzip — im bisher nur per Trailer 
präsentierten neuen Spielmodus 
Laras Alptraum befinden wir uns 
ebenfalls in Croft Manor, allerdings 
geht es hier deutlich actionrei- 
cher zur Sache. Der Name ist Pro- 
gramm, und passend zum seit Jah- 
ren grassierenden Untoten-Trend 
sind es auch hier blutrünstige 
Zombies sowie allerlei anderes ver- 
wesendes Getier, welche sich Lara 
vom Hals halten muss. Ob auch 
diese Zombie-Sause in eine Art Ge- 
schichte eingewoben ist oder ob es 
rein darum geht, einen Highscore 
zu erspielen, ist derzeit noch nicht 
vollkommen klar. Aber hey, Zom- 
bies! - der Rest ergibt sich. 
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Hausdurchsuchung: Blutsbande kann alternativ vollkommen in VR und dann aus der 
Ego-Ansicht genossen werden. Ansonsten sind wir klassisch in 3rd Person unterwegs. 


Lego-Nippel im grünen Tanktop 

Als weitere Neuerung dürfen wir 
erstmals in einem Hauptspiel der 
Tomb Raider-Reihe auch koope- 
rativ mit einem zweiten Mitspie- 
ler ran — wenn auch nicht in der 
Kampagne. Stattdessen wird der 
Survival-Modus entsprechend er- 
weitert, in dem wir versuchen, auf 
einer zufallsgenerierten und mit 
sehr beschränkten Ressourcen 
bestückten Map sowie gegen eine 
Übermacht an Feinden zu überle- 
ben. Jetzt eben auch als Duo — wir 
können uns durchaus vorstellen, 
dass dieser Modus für einige un- 
terhaltsame und herausfordern- 
de Stunden sorgen wird. Apropos 
„herausfordernd“: Wer eine echte 
Herausforderung sucht, der dürfte 
sie aller Voraussicht nach im neu- 
en, besonders kniffligen Schwie- 
rigkeitsgrad „Extreme Survivor“ 
finden. Neben härteren Feinden, 
weniger Lebensenergie und weite- 
ren Gemeinheiten wird hier auch 
die Checkpoint-Funktion gestri- 
chen — zum Speichern ist dann 


also das Aufsuchen eines Lager- 
feuers zwingend notwendig. Zu gu- 
ter Letzt hat es eine Handvoll neu- 
er Kostüme und Skins ins Spiel 
geschafft, etwa eine von Laras 
Outfit in Tomb Raider 3 inspirier- 
te Jacke und — besonders cool — 
Classic Lara aus dem allerersten 
Spiele-Auftritt. Beim Navigieren 
der blockbusigen, virtuellen 90er- 
Jahre-Sexikone durch die Missi- 
onen dürfte jede Menge nostalgi- 
sche Atmosphäre aufkommen. 


Geiles Gameplay, schwache Story 
Wie erwähnt, befinden sich auch 
sämtliche bisher erschienenen 
DLCs im Paket, und das sehr gute 
Hauptspiel dürfte sich so gut spie- 
len wie eh und je. Unserem Gefühl 
nach haben die Entwickler die Gra- 
fikqualität sogar noch einmal eine 
Idee nach oben geschraubt — fein! 
Wir erleben aber dieselbe (nach 
wie vor ziemlich langweilige) Ge- 
schichte, sammeln Ressourcen und 
Collectibles, um die Heldin zu ver- 
bessern, lösen Physik- sowie Logik- 


Real Women have Edges: Als cooles neues Goodie erwartet uns ein neuer Skin für 
die Heldin, welcher sie in all ihrer glorreichen 32-Bit-Schönheit erstrahlen lässt. 
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Prachtvolle Grabräuberei: Figurenmodelle und Umgebungen wirken genauso 
schön, vielleicht sogar noch einen Zacken hübscher als auf der Xbox One. 


rätsel und liefern uns regelmäßig 
wilde Schießereien mit uns feind- 
lich gesinnten Truppen. Zusätzlich 
darf nach bester Uncharted-Ma- 
nier gekraxelt werden und diver- 
se, an bestimmten Story-Punkten 
freigeschaltete Items helfen uns, 
zu bestimmten Orten zu gelangen, 
welche uns davor verschlossen wa- 
ren. In bereits besuchte Gebiete 
kann man nämlich, wie im Vorgän- 
ger, jederzeit zurückkehren. Und 
weil eine Grabräuberin im Normal- 
fall auch einen Gutteil ihrer Zeit mit 
Grabschändung verbringt, haben es 
deutlich mehr optionale Ruhestät- 
ten ins Spiel geschafft, als dies noch 
im ersten Teil der Reboot-Reihe der 
Fall war. In der Geschichte selbst er- 
scheint uns Lara zwar nach wie vor 
wie eine schießwütige Archäologin 
mit Hang zum Heulen, aber immer- 
hin in den Gräbern darf sie zeigen, 
dass sie durchaus eine Expertin ih- 
res Metiers ist. Im nächsten Teil darf 
es dann gerne weniger Origin-Ge- 
schichte und mehr taffes Heldin- 
nen-Abenteuer sein! 


Willkommen zu Hause, Lara 

Die Problemchen bei der Figuren- 
zeichnung sowie die maue Geschich- 
te sind aber auch schon die größten 
Schwächen eines ansonsten hervor- 
ragend spielbaren und unverschämt 
hübschen Spiele-Ausflugs. Mit der 
Klasse eines Uncharted 4 kann es 
zwar nicht mithalten, wird aber den- 
noch zu den besten Genre-Vertretern 
auf PS4 gehören. LS 


ivieinunga 
,Ein sehr gutes Abenteuer 
wird durch neue Inhalte 
noch interessanter." 


Lukas Schmid 28 vear Celebration 


Meine Berufsbezeichung oben ist ein ganz toller 
Witz, denn ich werde kurz nach der Produktion 
dieses Heftes 28 Jahre alt. HAHAHAHAHA! ... 
ich bin so einsam ... Ahm, aber zurück zum 
Thema - Rise of the Tomb Raider! Endlich, mit 
einem Jahr Verspátung, kommt es auch auf 

die Playstation 4, sieht genauso gut aus wie 

eh und je und enthált sogar noch jede Menge 
coole Neuerungen, von denen wir einige auf der 
Gamescom bereits ausprobieren durften. Alle 
bisher erháltlichen DLCs befinden sich ebenfalls 
bereits im Paket, und Playstation-exklusiv 
kënnen wir die neue Story-Episode Blutsbande 
sogar in VR genieBen — schón! Worauf ich mich 
ganz besonders freue, ist, das Abenteuer mit 
Laras PS1-Skin zu bestreiten. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir sahen auf der Gamescom eine Präsentation 
und durften zudem selbst Hand ап B/utsbande іп 
VR sowie den neuen Koop-Survival-Modus legen. 


iere 
ENTWICKLER Crystal Dynamics/Eidos 
Crystal Dynamics steckt unter anderem hinter Legacy 

Rn Eidos sehu Markeri wie аа n n 
ALTERNATIVE Tomb Raider: Definitive Edition 
Immer wieder schockierend, aber wahr: Der Vorgänger 

gleicht dem Nachfolger. Boaaaaa, Gänsehaut ру? 
TERMIN 11. Oktober 2016 
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play? ‚games СТ 
PHASE 1 


FF The COON (Movie) 
Lo T SUPERC IG: 


ап of Craig 


fhe HUMAN KITE Movie 
bh (Coon апа Supercraig) 


© ër MYSTERION (Netflix Series) 
COON vsSUPERCRAIG , 


FASTPASS 
(Fox Series) 
DÉI COON and Friend . 
ПД TOOLSHED: The Animated Sei P 
PX Тһе HUMAN KITE Movie 7 


^ MYSTERION 
(Netflix Pë 


5. 
MA PROFESSOR CHAOS 
Squad 


RANCHISE PLAN 
PHASE 2 


NH 
COONand Friends 2: 
ARMAGEDDON 


Rise of CAPTAIN DIABETES 


‚«ASTPASS vs MOSQUITO 
(Direct to Video) 


YOUNG COON meets 
YOUNG PROFESSOR CHAOS 


м 
746 BEGIN PREQUELS >) 

MOSQUITO: Tomorrow is Yesterda 

LIL’ SUPET RAIG (Cartoon Network) 


“ 5 Forward to the Past 


LX WONDERTWEEK 
se Market) 


PE en coon 
 - Cameo Only) 


ON : „а Friends 
“"“увіегіоп) 
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South Park 


Die rektakuläre Zerreißprobe 


Wir durften das RPG mit dem Gestankssimulator Nosulus Rift 
auf der Gamescom anspielen. Direkt nach dem Frühstück. 


FASTPASS 2: The Earth is OK Again 
ЕД COON and Friends: Civil War 
Eh TUPPERWARE Movie 
Sé, FASTPASS vs MYSTERION 
M 
PROFESSOR CHAOS 
и 
Kë COONLAND at Knott's Berry Farm (Asia) 


A Final COON and Friends Movie 


Besser durchdacht als die DC-Filme: Der Coon alias Cartman hat wie 
immer große Pläne — auch mit uns, dem neuen Kind іп der Stadt. 


Irgendwie konnten 
wir uns ja auch nicht vorstellen, dass 
es das Nosulus Rift wirklich gibt, 
aber auf der Gamescom durften wir 
das neue South Park-Spiel mit der 
Geruchs-Hardware ausprobieren. 
In diesem Artikel erfahrt ihr, warum 
South Park: Die rektakuläre Zer- 
reiBprobe ein super Spiel wird, aber 
trotzdem der Stinker der Messe ist. 
Ein bisschen mulmig ist uns 
schon, als uns der freundliche Ubi- 
soft-Entwickler die Nosulus-Rift- 


Maske  überstreift. Verständlich, 
schlieBlich lásst sich niemand ger- 
пе ins Gesicht furzen. Außer Vik- 
tor natürlich. Aber als wir das Spiel 
starten und uns der Herr den Hin- 
weis gibt, dass wir per X-Taste des 
ап einen PC angeschlossenen Xbox- 
One-Controllers Gase ablassen kón- 
nen, probieren wir es trotzdem aus. 
Die Maske leuchtet kurz (gift-)grün 
und ein beißender Gestank steigt 
uns in die Nase. Wer sich anhand 
dieser Worte nicht vorstellen kann, 


Bewegungsfreiheit: Die Kämpfe haben im Vergleich 
zum Vorgänger noch etwas an taktischer Tiefe zugelegt. 


play* 


wie streng Nosulus riecht, dem sei 
gesagt, dass es diese besondere 
Art von Gestank ist, die durch die 
Nase in den Rachenraum zieht und 
sich dort festsetzt, damit man län- 
gere Zeit einen leckeren Furz-Ge- 
schmack im Mund hat. Irgendwie 
cool, dass das Gerät wirklich funk- 
tioniert, doch unser Lachen wech- 
selt sich mit stetigem Brechreiz ab. 
Das war der beste Termin, den man 
direkt nach dem Frühstück wahr- 
nehmen kann. 


5. 


ei m 
Trip nach Kackmandu: Auch im zweiten South Park-Spiel kónnt ih 
я wieder aufs Klo gehen die Steuerung ist aber etwas WeTealistischers 


PLINSE 3 


* SUPERCRAIG 3: The Earth EXPLODES 


COON y Amigos 
Latin America Only) 


(Intro a Chick) 


Coon v Mysterion 

Obwohl uns das Aroma nicht von 
der Zunge geht, haben wir jedoch 
jede Menge Spaß mit dem Titel. 
Die Story ist wie schon der Vor- 
gánger von den beiden Serienvá- 
tern Trey Parker und Matt Stone 
geschrieben und setzt drei Tage 
nach den Geschehnissen von Der 
Stab der Wahrheit ein. Wir spie- 
len immer noch das neue Kind, 
welches nun von den anderen 
geschnitten wird, weil Cartman, 
Kyle und Co. nun lieber Superhel- 
den spielen wollen. Wir wollen da 
natürlich auch mitmachen und 
gehen zu Cartmans Haus. 

So leicht kommen wir aber 
nicht in das „Geheimversteck“ des 
Coons, Cartmans Alter Ego. Erst 
müssen wir einen Code finden, 
um die Tür zu óffnen. Auf der Su- 
che nach besagtem Code landen 
wir im Badezimmer. Hier macht 
uns der Entwickler auf ein neues 
Minispiel aufmerksam. Wenn wir 
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Voll аш Speed: Wie е sich für einen Superhelden „СЙ zy P 
hat euer Spielcharakter natürlich auch Spezialfähigkeiten. 


uns auf das Klo setzen, müssen wir 
für einen erfolgreichen Stuhlgang 
nicht mehr einfach wild auf eine 
Taste hämmern, sondern spreizen 
mit den Analogsticks die Poba- 
cken und drücken kräftig mit bei- 
den Schultertasten. Eigentlich lus- 
tig, mit Nosulus Rift aber auch eine 
wahre Folter. 

Als wir den Code „Fuck you 
mom“ endlich finden, überzeu- 
gen wir den Coon davon, dass wir 
auch ein Mitglied seiner Helden- 
truppe werden dürfen, und es geht 
zur Charaktererstellung. In unserer 
Demo ist nur die Speedster-Klasse 
wählbar, aber im fertigen Spiel soll 
es ganze 14 Klassen geben, von 
denen sich auch zwei kombinie- 


ren lassen. Zudem darf man immer 
wieder zu Cartman zurückkehren 
und die Klasse wechseln. 
Nachdem der Coon eine dra- 
matische Hintergrundgeschichte 
für uns erfunden hat, laut der wir 
uns für den Kampf gegen das Ver- 
brechen entscheiden, weil wir un- 
sere Eltern beim Sex erwischt ha- 
ben, dürfen wir auch endlich das 
neue Kampfsystem ausprobieren. 
Steuerung und Vorgehen sind zwar 
immer noch simpel, doch da wir 
uns nun auch selbst bei den run- 
denbasierten Kämpfen positionie- 
ren dürfen, wird das im Vorgänger 
noch simple RPG-Gameplay kom- 
plexer und taktischer. Wir müs- 
sen uns geschickt positionieren, 


Chaos reigns: Professor Chaos alias Butters mischt 
natürlich kräftig in der Rektakulären Zerreißprobe mit. 
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um nicht in die Zange genommen 
zu werden, und unsere Spezial- 
fähigkeiten clever einsetzen, um 
gegen Mysterions (=Kenny) Scher- 
gen zu bestehen. Da unser Speed- 
ster superschnell ist, dürfen wir 
zum Beispiel einen Boost zünden, 
mit dem wir in einer Runde zwei- 
mal angreifen dürfen. 

Die rektakuläre Zerreißpro- 
be ist sicherlich kein Hardcore- 
Rollenspiel, die Kämpfe sind aber 
dennoch knackiger und auch spa- 
Вірег als im grandios-witzigen Vor- 
gänger. Als wir jedoch eine Furz- 
Combo zünden und uns viermal 
kurz hintereinander der Gestank 
in die Nase steigt, setzen wir die 
Nosulus-Maske ab. Die Demo 


ist vorbei, doch der güllige Ge- 
schmack auf der Zunge bleibt 
noch für ein paar Stunden. ср 


risch klar besser!“ 


Christian Dórre Stinkmorchel 


Ich liebe die TV-Serie seit der ersten Folge 
und Der Stab der Wahrheit war wahrscheinlich 
das lustigste Videospiel, das ich je gezockt 
habe. Das Gameplay war aber natürlich arg 
simpel und das ganze RPG-light-System etwas 
aufgesetzt. In der Rektakulären Zerreißprobe 
machen nun aber auch die rundenbasierten 
Kämpfe richtig Laune. Man muss ein bisschen 
mehr aufpassen, taktischer vorgehen und 

die eigenen Stärken geschickt nutzen, um 
gegen die anderen Pseudo-Superhelden-Kids 
eine Chance zu haben. Sollte das Gameplay 
im weiteren Spielverlauf nicht zur Routine 
verkommen, wird das stinkige RPG sogar noch 
mal besser als der Vorgänger. 


arauf art unsere Meinung: 
Wir durften auf der Gamescom eine etwa halbstün- 
dige Demo des Titels anspielen. Mit Nosulus Rift! 
Aber schlimmer als Lukas stinkt es auch nicht. 


Infos 


LEN адымы 
ENTWICKLER 


NER ОБОЙ 
Ubisoft San Francisco 


TERMIN 


6. Dezember 2016 
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Spektakuläre Sprünge Das oft ermöglicht 44 da 
‚kontextsensitive Aktionen wi wie diesen Hechtsprung. 44 


Watch Dogs 2 


Auf der Gamescom durften wir Hand an den neuen Kopfgeldjäger- 


Modus legen. Wie viel Spielspaß wir dabei erbeuteten, verrät unsere Vorschau. 


ACTION-A NTURE Ubisoft 
hat auf der Gamescom den neuen 
PvP-Modus Kopfgeldjäger enthüllt 
— und wir haben ihn ausprobiert. 
Zwei bis vier Spieler kónnen an den 
Missionen teilnehmen, die nahtlos 
an den Einzelspieler-Modus gekop- 
pelt sind. Sorgt ein Spieler für Chaos 
in der San Francisco Bay Area und 


Andreas Szedlak Redakteur ox y 
d — 


Keine Frage, der Kopfgeldjáger-Modus dürfte 
einiges an Online-Spaß bringen. Allerdings 
wáre es auch tóricht, wenn Ubisoft nicht 
versuchen würde, die große, offene Spielwelt 
mit möglichst vielen Online-Spielvarianten aus- 
zustatten. Nachdem Watch Dogs 1 den Kampf 
gegen GTA 5 klar verloren hat, erhoffe ich mir 
von Watch Dogs 2 áhnlich viel an Substanz 

und Spielspaß, wie ihn der Genre-Champion 
aktuell bietet. 


Darauf basiert uns 2. 
Auf der Gamescom konnien wir uns eine halbe 
Stunde lang im Koop-Kopfgeldjäger-Modus 
austoben. 


Infos 


HERSTELLER рн” 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
Ein großer Teil des 2.000 Mann starken Montrealer 

Studios arbeitet am zweiten Watch Dogs-Teil. 


ALTERNATIVE Grand Theft Auto 5 
Der Rockstar-Games-Megahit hat jede Menge 
Maßstäbe im Open-World-Genre gesetzt. 


TERMIN 15. November 2016 
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wird von der Polizei gejagt, kann die- 
ser Konflikt ein Kopfgeldjáger-PvP- 
Event auslösen. Der Gesuchte muss 
sich dabei gegen bis zu drei Bounty 
Hunter verteidigen. Im Koop-Modus 
können sich die beiden Spieler dabei 
gegenseitig unter die Arme greifen. 


Fahr schon mal den Wagen vor 

Bei unserem Probespiel wurde uns 
seitens der Entwickler gleich mal 
empfohlen, auf dem schnellsten 
Wege ein Fahrzeug zu suchen. Ein- 
mal stiegen wir auf ein Motorrad, das 
zwar den gegnerischen Spielern lo- 
cker davonfahren konnte, aber da- 
für haben uns die Straßensperren 
der Polizei größere Kopfschmerzen 
bereitet — die Cops versuchen uns 
ebenfalls zur Strecke zu bringen, 
was für zusätzlichen Reiz sorgt. Es 
reicht, kurz mit unserem Motorrad 


(Hammerharte Hacks: Mit dem Handy könnt ihr 


an einem Polizeiwagen hángenzu- 
bleiben und schon geht unser fahr- 
barer Untersatz flóten. 

Ohnehin haben sich die Cops 
beim Probespiel als die hárteren 
Gegner erwiesen. Neben dem Sperr- 
ren der Straße sind sie auch in der 
Lage, die Elektronik unseres Ge- 
fáhrts zu hacken und es kurzzeitig 
lahmzulegen. Selbst unser schnitti- 
ger Sportwagen, den wir beim zwei- 
ten Versuch gewáhlt haben, erwies 
sich im Vergleich zum Motorrad 
nicht als Festung, fängt er nach ei- 
nigen Blechknutschern doch an zu 
brennen und zwingt zum Ausstieg. 
Zu Fuß fällt die Flucht natürlich um 
einiges schwerer. 

Neben Kopfgeldjäger hat Ubisoft 
auch den Hacking-Invasion-Modus 
angekündigt, den Fans schon aus 
dem ersten Watch Dogs kennen. 


Optisch zwiegespalten 
Wir haben in Köln zwar mit einem 
PS4-Controller gespielt, der steck- 
te jedoch an einem PC. Während 
die Fahrzeugsteuerung einem Renn- 
spiel wie The Crew kaum nachsteht, 
mussten wir uns an die hakelige Zu- 
Fuß-Steuerung erst gewöhnen. 
Grafisch war die Vorabversion 
noch keine Offenbarung. Zwar ist 
der Detailgrad höher als im Vorgän- 
ger, das erkaufen sich die Macher 
aber noch durch Tearing bei schnel- 
len Drehungen und häufige Pop-ups. 
Was San Francisco Bay an Sand- 
box-Charakter zu bieten hat, konn- 
ten wir beim Probespielen auf der 
Сатеѕсот leider nicht überprüfen. 
Daran krankte Teil 1 im Vergleich 
zu Platzhirsch GTA 5 doch gehörig 
und bot Verbesserungspotenzial tür 
Watch Dogs 2. AS 
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Alle Bilder: Ubisoft 


Alle Bilder: Bandai Матсо 


Einfallsreichtum: Da Six sehr klein ist, erreicht sie viele Stellen im Spiel nur schwer 


© 
"games SES 


Sachverstand: Für die Lösung vieler Rätsel müssen wir Objekte verschieben oder 


oder über Umwege. Es geht also oft darum, kreative Wege durch die Levels zu suchen. 


anderweitig manipulieren. Diesen Koffer brauchen wir etwa als Steighilfe zur Türklinke. 


Little Nightmares 


Düster, mysteriós und atmosphárisch — Little Nightmares 


erzáhlt eine etwas andere, eher gruselige Kindheitsgeschichte. 


DEVENT Mit Little Night- 
mares werkeln Bandai Namco und 
Entwickler Tarsier Studios an einem 
interessanten, kleinen Download- 
Spiel für PS4, Xbox Live und PC, das 
vor allem mit seinem düsteren Stil 
auffállt und etwas an Limbo erinnert. 
Zuvor haben die Schweden von Tar- 
sier bei den LittleBigPlanet-Spielen 
ausgeholfen, mit Little Nightmares 
erfüllen sich die Entwickler ihren 
Wunsch vom ersten eigenen Titel. In 
dem Puzzle-Adventure schlüpft ihr in 
die Rolle der kleinen Six, die aus dem 
sogenannten Schlund zu fliehen ver- 
sucht. Was genau der Schlund ist, 
behalten die Entwickler derzeit noch 
für sich, nur so viel wollen sie verra- 
ten: Es ist eine sehr düstere und mys- 
terióse Umgebung, in der Albtráume 
real werden. Diese Albtráume begeg- 


nen euch im Spiel in Form von stark 
überzeichneten Schreckensfiguren, 
wie sie sich ein kleines Kind vorstel- 
len würde. So begegneten wir in der 
von uns gespielten Demo zum Bei- 
spiel einem entstellten, pummeli- 
gen Chefkoch, der in seiner schum- 
merigen Küche wie besessen rohes 
Fleisch verarbeitet. Auf Besucher ist 
er gar nicht gut zu sprechen. Sobald 
er Six sieht, jagt er ihr hinterher, als 
würde er sie als Nächstes in seinen 
Topf packen wollen. Erwischt er die 
kleine Protagonistin, müssen wir an 
einem Checkpoint zuvor anfangen. 


Wehrlos, aber nicht hilflos 

Six verfügt über keine besonde- 
ren Fáhigkeiten und kann sich da- 
her gegen diese Albtráume auch 
nicht direkt wehren. Es geht in die- 


Abstrakt: Little Nightmares setzt auf einen stark überzeichneten 
Stil, der viel zur düsteren Atmosphäre des Abenteuers beiträgt. | 
2 


ser Situation also darum, sich mög- 
lichst unbemerkt am Koch vorbei- 
zustehlen und dabei die Umgebung 
für sich zu nutzen. Da Six ein kleines 
Mädchen ist, kann sie sich etwa in 
dunklen Nischen unter Schränken 
verkriechen. Wurden wir doch ent- 
deckt, können wir es auch mit Weg- 
rennen versuchen oder fix einen 
Schrank hochklettern, um so aus 
der Reichweite des Kochs zu kom- 
men und abzuwarten, bis er sein In- 
teresse verliert. Durch Pfeifen las- 
sen sich die Widersacher ablenken 
und bewusst an bestimmte Stellen 
locken. Um Six auf ihrem Weg in die 
Freiheit zu helfen, müssen wir außer- 
dem die Umgebung erkunden und 
immer wieder kleine Rätsel lösen. 
Um der Küche endgültig zu entflie- 
hen, müssen wir zum Beispiel zuerst 


Fleischstücke auf eine Klappe zie- 
hen, dann im Stockwerk darunter ei- 
nen Hebel betätigen, wodurch das 
Fleisch dann zu einer Wurstkette 
verarbeitet wird, an der wir uns mit 
Six festhalten und damit zum Aus- 
gang schwingen. Das spielte sich 
alles sehr intuitiv und war vor allem 
durch die atmosphärische Sound- 
kulisse schön stimmungsvoll. Inwie- 
fern die Aufgaben im Spielverlauf an 
Komplexität gewinnen, erfahren wir 
spätestens im Frühling 2017, wenn 
Little Nightmares als Download fürs 
PSN erscheint. VII 


Meinung 


rist bL / 
Vitkor Eippert Tagträumer á - ёж 
Als ich mich bei der Gamescom-Vorbereitung für 

den Termin zum „unangekündigten Spiel von Ban- 

dai Namco“ meldete, hatte ich zugegebenermaßen 

auf einen dicken Blockbuster gehofft. Trotzdem 

war ich alles andere als enttäuscht, als es dann 

so weit war. Mit dem atmosphärischen Setting, 

dem eigenwilligen Grafikstil und der untypischen 
Spielprámisse überzeugten mich die Entwickler von 
Little Nightmares bereits nach wenigen Minuten. 
Sofern die Spielmechaniken im Verlauf an Tiefe 
gewinnen und die Abwechslung stimmt, kënnte das 

ein kleines, aber feines Abenteuer werden. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der Gamescom bekamen wir zunächst eine 
Präsentation zum Spiel und anschließend konnten wir 
es anhand einer kurzen Demo gleich ausprobieren. 


Infos 


HERSTELLER ЖЕНЕ. 
ENTWICKLER Tarsier Studios 
Die Schweden haben unter anderem an den 
LittleBigPlanet-Spielen sowie Tearaway mitgearbeitet. 
ALTERNATIVE Escape Plan 
Auch hier geht es darum, Umgebungsrätsel zu lösen, 

um mit den Spielfiguren zu flüchten. 


TERMIN Frühling 2017 
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Schwertschlucker: Die Kämpfe in For Honor sind unfassbar wuchtig. Wenn 
Stahl auf Stahl oder Stahl auf Fleisch trifft, fühlt man jeden einzelnen Schlag: 


ут 


«g^ е 
| Mn 


Getótet: (3. Defender +27 Punktfe])] 
Ruhm gesteigert!: 27 


neller Chat 


ба hast 3. пет ан 


TOTAL 


For Honor 


Bereits einen Tag vor der Gamescom durften wir einen neu- 
en Multiplayer-Modus mit vier Klassen ausprobieren. 


N | Zu Beginn der Veranstal- 
tung stellten uns die Entwickler ver- 
schiedene Modi vor. So ist es etwa 
möglich, seine Krieger selbst umzu- 
gestalten, damit sich nicht immer 
dieselben Hünen auf dem Schlacht- 
feld gegenüberstehen. Dafür darf 
man aus einer Vielzahl an Brust- 
platten, Schulterstücken und Hel- 
men wählen und diese sowie auch 
die Kleider mit bestimmten Mus- 


tern verzieren. Außerdem sammelt 
man in den Schlachten automatisch 
Loot, den man auf die eigene Spiel- 
weise hin abstimmen soll. Zockt man 
beispielsweise gerne mit der As- 
sassinenklasse, möchte aber lieber 
besser blocken können, rüstet man 
eine Waffe aus, die diesen Wert er- 
höht. Allerdings wird diese Waffe 
auch zulasten der Beweglichkeit eu- 
res Kämpfers gehen und könnte so 


Tag Team: Wer sich in die Enge treiben lásst od odere es gleich mit mehreren Gegnern ke 


aufnimmt, hat meist das Nachsehen. Teamwork ist im Multiplayer absolut Pflicht. 
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die Klasse eines Trumpfs berauben. 
Allerdings ist es auch möglich, zwei 
gesammelte Waffen miteinander zu 
verbinden und so dafür zu sorgen, 
dass alle Werte ein wenig ansteigen. 


Taktisches Schnetzeln 

Danach erklärt man uns noch die 
verschiedenen Mehrspieler-Modi 
von For Honor. So wird es mit Skir- 
mish eine Art klassisches Team- 


g- ` S 7 $ 
Szene-Treff: Wenn zwei Helden 


Deathmatch geben, bei dem zwei 
Viererteams gegeneinander antre- 
ten und auch einige Kl-Soldaten auf 
der Map kämpfen. Bei Elimination 
hingegen treten in drei Runden alle 
gegeneinander an — das Ziel ist es, 
schlichtweg der letzte Überlebende 
zu sein. Zudem wird es den selbst- 
erklärenden Duell-Modus geben, bei 
dem sich zwei Spieler im (wer hätte 
es gedacht) Duell auf Leben und Tod 
gegenüberstehen. Wir hingegen dür- 
fen uns nun in den Dominion-Modus 
stürzen. Hier treten zwei Viererteams 
gegeneinander an, um drei Punkte 
auf der Karte einzunehmen. Je län- 
ger man eine Zone hält, desto mehr 
Punkte gibt es. Wer 1.000 Punkte 
einsackt, gewinnt die Runde. Wir be- 


f dem Schlachtfeld aufeinandertreffen, ist ^ 


das immer irgendwie episch, motivierend und aufregend. So muss das Sein! © 
Gi М. Ge Ё 
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@ 1. Defender 


— 
Den Hals voll bekommen: Euren 1 Gegnern i dürft ihr ihr mit brutalen Finishing 
Moves den Rest geben. For Honor ist definitiv nichts für Zartbesaitete. 


ginnen unsere Metzelei mit der Rai- 
der-Klasse der Wikinger. Unser bärti- 
ger Unhold mit dem grimmigen Blick 
ist bärenstark, kann einiges einste- 
cken und besitzt mit seiner Axt eine 
enorme Reichweite. Allerdings ist der 
Kollege auch nicht sonderlich be- 
weglich und besitzt nur eine niedri- 
ge Ausdauer. Button-Mashing wie in 
Dynasty Warriors kann man aber oh- 
nehin vergessen. Nur wer geschickt 
blockt und auf die Ausrichtung des 
Gegners achtet, hateine Chance. Der 
erste Feind, der uns aus dem gegne- 
rischen Viererteam entgegentritt, ist 
ein gut gepanzerter Ritter. Per ge- 
drückter L2-Taste des PS4-Control- 
lers gehen wir in Kampfstellung und 
achten auf dessen Bewegungen. 
Dieser versucht immer wieder zur 
Attacke überzugehen, vergisst da- 


bei aber, seine Angriffe zu variieren. 
Wir fangen die wilden Schläge ab, 
warten, bis dessen Ausdauer etwas 
sinkt, und durchbrechen anschlie- 
Bend im richtigen Moment seine Ver- 
teidigung. Mit der К1-Таѕіе führen 
wir schnell drei flinke Attacken aus. 
Der Ritter taumelt. Das Spielchen 
wiederholen wir, holen beim nächs- 
ten Mal jedoch zu einem schweren 
Angriff mit der R2-Taste aus und 
bringen den Gegner auf die Knie. Im 
richtigen Moment lósen wir per Vier- 
eck einen Finisher aus und der Kopf 
des Ritters kullert über den Boden. 
So kann es doch weitergehen. Mit 
zunehmender Spielzeit lernen wir 
immer neue Kniffe und kónnen uns 
schlieBlich auf die verschiedenen 
Attacken der unterschiedlichen Hel- 
denklassen einstellen. Auch die an- 


Stofitrupp | Einfach 


WACHTER 


Anpassbar, Geradeher | 


BEWAFFNUNG 1 


Qual der Wahl: Wikinger, Samurai und Ritter bieten jeweils vier Unterschiedliche 
Heldenklassen zur Auswahl. Zwischen den Runden darf man die Klasse wechseln. 


fangs ungewohnte Steuerung geht 
immer mehr in Fleisch und Blut über 
und uns gelingen tolle Angriffsserien. 
Den gleichen Lernprozess hat aber 
auch das gegnerische Team und die 
Kämpfe werden immer aufregender. 
Hat man die Steuerung verinnerlicht 
und eine Klasse gefunden, mit der 
man sich wohl fühlt, sind Skill, Kon- 
zentration und Übersicht gefragt. 
Auch das Teamwork spielt mit fort- 
laufender Spielzeit eine immer grö- 
Bere Rolle. Wer als einsamer Wolf in 
die Schlacht zieht, wird schon bald 
von drei Gegnern auf einmal abge- 
murkst. Nur wer sich abspricht und 
gegenseitig hilft, hat Siegchancen. 
Die Klassen selbst sind so gut aus- 
balanciert, dass jeder jeden besie- 
gen kann. Wer in Unterzahl gerát, hat 
aber so gut wie immer das Nachse- 
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hen. Hier müssen wir dann auch mal 
einen Kritikpunkt anbringen: Bislang 
ist der Zielwechsel per schnellem 
Doppeldruck auf L2 nämlich ein we- 
nig langsam und ungenau. Trotz des 
taktischen Kämpfens ist das Spiel- 
tempo von For Honor im Mehrspie- 
lermodus recht hoch. Gerade noch 
hat man einen Gegner gefällt, um 
Punkt B zu sichern, da muss man 
auch schon wieder losspurten, weil 
einer vom gegnerischen Team gera- 
de in unserem Rücken Punkt C ein- 
genommen hat. Ein motivierendes 
Hin und Her mit stets fordernden 
Keilereien. Technisch macht der Titel 
von Ubisoft ebenfalls einen starken 
Eindruck. Die PS4-Version lief abso- 
ІШ flüssig ohne erkennbare Frame- 
drops und die Optik ist gestochen 
scharf. Wenn man bedenkt, dass ne- 
ben den acht Spielern auch noch КІ- 
Soldaten aufeinander eindreschen, 
im Hintergrund Katapulte abgefeu- 
ert werden und teilweise Pfeile vom 
Himmel regnen, ist das durchaus be- 
eindruckend. 


Christian Dörre Schildmaid 


Eigentlich bin ich ein ziemlicher Multiplayer- 
Muffel und hatte For Honor deshalb bislang nur 
wegen der Singleplayer-Kampagne auf dem Zet- 
tel, aber die Mehrspieler-Schlachten machen so 
viel Spaß, dass auch ich ab Februar 2017 öfters 
auf den Online-Servern herumschnetzeln werde. 
Die Action ist flott, taktisch und immer motivie- 
rend. Trotz des eher simplen Kampfsystems sind 
die Duelle immer fordernd und komplex. Kein 
Aufeinandertreffen spielt sich wie das vorherige. 
Wer ein simples Haudrauf-Spiel sucht, ist bei For 
Honor falsch. Wer jedoch knackige Action sucht, 
bei der man voll konzentriert sein muss und die 
Wucht eines jeden Schlages spürt, ist hier genau 
richtig. For Honor ist so spaßig und motivierend, 
dass ich mich mittlerweile richtig drauf freue. 


Wir durften den Dominion-Modus etwa eineinhalb 
Stunden selbst anspielen und Screenshots anferti- 
gen. Das Ding sieht also echt gut aus. 


Infos 


HERSTELLER 
ENTWICKLER Ubisoft Montréal 
Ubisofts Montréalesen waren schon an so vielen Hit- 
Titeln beteiligt, dass der Platz hier gari nicht ausreic .. 


ALTERNATIVE Chivalry: Medieval Warfare 
Auch hier geht's um mittelalterliche Kämpfe, de Р54- 
Version ist allerdings mies. Also lieber warten. 
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Chainsaw Charlie: Neben Finn Balör in seinem Dämonen-Aufzug von A 
„Jakeover London wird es noch über 120 weitere spielbare Superstars geben. 


Der Showsport-Prügler zeigt sich in 
diesem Jahr spielerisch stark verbessert. 


SPORTSPIEL | Zu Beginn unserer 
Präsentation erklärt uns der anwe- 
sende Entwickler von Yuke's die bei- 
den wichtigsten Punkte, die der Rei- 
he zu neuem Glanz verhelfen sollen: 
Fokus auf das Gameplay und eine 
TV-ähnlichere Präsentation. In Sa- 
chen Gameplay haben die Entwickler 
dabei gar nicht so viel über den Hau- 
fen geworfen, wie sie es in den letz- 


ten Jahren schon so oft gemacht ha- 
ben. Vielmehr hat man sich vor allem 
auf das Ausbessern vieler Kleinigkei- 
ten konzentriert, die teilweise schon 
seit Jahren mitgeschleppt wurden. 


Keilereien mit Abwechslung 

So wurde nun endlich das vollkom- 
men verbuggte Zielsystem überar- 
beitet. Es soll nun leichter sein, zwi- 


Brawl 4 All: Die launigen Backstage-Keilereien feiern endlich ein Comeback. Wir 
dürfen uns sogar im Büro von Triple Н prügeln. Der findet das aber nicht so toll. 
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WWE 2K17 


schen den verschiedenen Gegnern 
in Multi-Men-Matches hin und her zu 
wechseln. Außerdem wird nun in ei- 
ner kleinen Einblendung angezeigt, 
wer gerade anvisiert wird. Doch auch 
die Kämpfe selbst sollen nun weitaus 
abwechslungsreicher sein und neue 
Möglichkeiten der Interaktion bieten. 
In einem Beispiel-Clip sehen wir, wie 
Kevin Owens Seth Rollins aus dem 
Ring schubst und ihm schließlich in 
einem nahtlosen Übergang eine Pop- 
up-Powerbomb auf den Apron ver- 
passt. Hübsch anzuschauen ist die 


Aktion, aber wir sind gespannt, wie 
viele dieser Interaktionsmöglichkei- 
ten im fertigen Spiel enthalten sind. 
In weiteren Szenen des Videos se- 
hen wir allerdings, dass das Game- 
play wirklich dynamischer wirkt. In 
den beliebten Ladder-Matches darf 
man nun beispielsweise mit den Lei- 
tern Brücken bauen und die Gegner 
hindurch befördern — und wenn man 
den Gürtel abhängen will, schleichen 
die Wrestler nicht mehr im Schne- 
ckentempo die Sprossen herauf. Wer 
mit dem Publikum durch Taunts in- 
teragiert, kann sich zudem einen 
kurzzeitigen Gesundheits-Buff ver- 
schaffen. Am besten gefallen hat uns 
aber die Rückkehr der Backstage- 
Brawls, bei denen man allerlei teils 
absurde Waffen einsetzt und auch 


Frauenpower: In diesem Jahr sind auch endlich Lieblinge wie Charlotte oder Sasha 
Banks dabei. Die Haare der Wrestlerinnen sehen aber immer noch grausig aus? 


Alle Bilder: 2K Games 


die Umgebung zum eigenen Vorteil 
nutzen kann. Alle Räume, die man im 
Backstage-Bereich sieht, darf man 
betreten. Selbst im Büro von Triple H 
kann man seinen Kontrahenten mal- 
trätieren. 


Reality-TV im WWE-Stil 

Die etwas in die Jahre gekommene 
Präsentation der Reihe soll nun auch 
endlich passé sein und wurde kom- 
plett überarbeitet. Die im Universe- 
Modus erstellten Shows sollen sich 
nun tatsáchlich so anfühlen, als habe 
man gerade RAW oder Smackdown 
eingeschaltet. So wird es nun Eróff- 
nungssegmente und sogar Promos 
geben. Für Letztere wurde sogar eine 
eigene Promo-Engine gebastelt und 
sámtliche aus dem Universum-Mo- 
dus bekannten Cutscenes wurden 
komplett überarbeitet und erweitert. 
Der Karrieremodus hat zwar auch 
wieder das gleiche Grundgerüst wie 
im letzten Jahr, soll aber auch von 
den Neuerungen profitieren. Vor al- 
lem die Promos sollen mehr Auswir- 
kungen auf Gesinnung und Story- 
lines haben. Zudem ist es nun auch 
móglich, direkt im Main Roster zu 
starten und das Performance Cen- 
ter sowie NXT komplett zu übersprin- 
gen. An einem gewissen Punkt in 
der Karriere soll man auBerdem auf 
Brock Lesnar und Paul Heyman tref- 
fen. Die Story mit den beiden hángt 
dabei von der eigenen Gesinnung ab. 
Als letzte Info vor unserer Hands-on- 
Möglichkeit erfahren wir, dass das 
Roster noch mal größer ausfallen 
wird als im letzten Jahr, wo man in- 
klusive DLC-Kämpfern aus über 120 
Wrestlern wählen durfte. Blöd ist al- 
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Leiter geil: Auch die beliebten Ladder-Matches wurden gehörig überarbeitet. Sowohl 


beim Umstoßen der Leiter als auch beim Abhängen des Gürtels gibt es neue Mini-Spiele. 


lerdings, dass es dieses Jahr keinen 
Showcase-Modus geben soll. 

Nun dürfen wir aber endlich 
selbst zum PS4-Controller greifen. 
Als Match-Art steht in der Demo le- 
diglich ein normales One on One zur 
Verfügung, und wir dürfen nur zwi- 
schen Dean Ambrose, Seth Rollins, 
Kevin Owens und AJ Styles wáhlen. 
Bereits beim Entrance merken wir, 
dass sich grafisch auch dieses Jahr 
kaum etwas getan hat. Die Spieler- 
modelle sehen gut aus, aber das 
Drumherum ist arg altbacken. Im 
Ring selbst überzeugt WWE 2K17 
aber sofort. Endlich wurden der Rei- 
he neue und zusátzliche Animatio- 
nen spendiert, wodurch das Gesche- 
hen viel runder, dynamischer und bei 
Weitem nicht mehr so hakelig wirkt. 
Führen wir eine Grappling-Attacke 


ІІ 


Harte Landung: Die Matches sind nun viel dynamischer und sollen mehr Interaktion 
bieten. Hier frisst AJ Styles gerade eine Pop-up-Powerbomb auf den Apron. 


aus, obwohl der Gegner nicht richtig 
positioniert ist, bringt unser Kämp- 
fer seinen Kontrahenten mit einem 
Schlag erst automatisch in Position. 
Als wir in der Rolle von Kevin Owens 
mit einer krachenden Lariat auf 
Dean Ambrose zustürmen, weicht 
dieser geschickt aus, nutzt unseren 
Schwung und kontert unsere Akti- 
on mit einer geschickten Drehung 
in einen DDT. Die Animationen wir- 
ken hierbei realistisch und wie aus 
einem Guss. Schön auch, dass die 
Wrestler sich mehr wie ihre realen 
Vorbilder verhalten. Unser Match 
mit Owens gegen Ambrose artet be- 
reits kurz nach Ertönen der Ringglo- 
cke in einen wilden Brawl aus, bei 
dem der aktuelle WWE World Cham- 
pion versucht, uns durch das Kom- 
mentatorenpult zu werfen. Unser 
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zweites Match als AJ Styles gegen 
Seth Rollins hingegen ist eine Mi- 
schung aus technischem Wrestling 
und imposanten Highflying-Manö- 
vern. CD 


Christian Dörre Nature Boy 


Wer sich von WWE 2K17 den lang ersehnten gra- 
fischen Sprung erhofft, wird enttäuscht. Der Titel 
ist technisch immer noch altbacken. Während 
unseres Hands-ons konnten wir einige Clipping- 
Fehler ausmachen und in den Nahaufnahmen 
gibt es wieder Tearing. Spielerisch bewegt sich 
die Reihe aber klar vorwärts. Die Matches liefen 
super flüssig, dynamisch und abwechslungsreich. 
Ob die Präsentation wirklich näher an einer 
TV-Übertragung ist, kann man jetzt noch nicht 
sagen. Die Kämpfe sind aber weitaus realistischer 
und machen einen Heidenspaß. Sollten sich die 
vielen Versprechen der Entwickler bewahrheiten, 
erwartet die Fans ein richtig starkes Spiel. Ich 
kann es kaum erwarten, mit AJ Styles den Titel zu 
gewinnen. #beatupjohncena 


Wir sahen eine Präsentation und durften anschlie- 
Bend an einer bereitgestellten PS4 ausgiebig 
Prügel verteilen. 


Infos 


HERSTELLER _ 2K Games 


a d 
Seit gefühlten hundert Jahren arbeiten die Entwickler 

an den Spielen zur WWE-Reihe. 

ALTERNATIVE Ein WWE-Network-Abo 
Wie im Wrestling-Business gibt es auch im Videospiel- 

Sektor keine Konkurrenz für die WWE. Danke, Merkel! 
TERMIN 11. Oktober 2016 
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Destiny: Das Erwachen der Eisernen Lords 


Das Schicksal ist noch nicht zu Ende geschrieben: Dank der Destiny-Erweiterung 


Das Erwachen der Eisernen Lords wird der MMO-Shooter um neue Inhalte erweitert. 


Alle Bilder: Activision 


Sammelbecken: Der nicht gerade berauschende kompetitive Mehrspielermodus =; 


Meinung 
„Ein -—— großteils gut 
gemachter Appetithappen = 


für Fans von Destiny" 
Lukas Schmid Schicksalsschlag 


Ewig lange dürfte kein alter Destiny-Hase mit Das 
Erwachen der Eisernen Lords beschäftigt sein, 
denn die Menge an neuen Inhalten ist eher über- 
sichtlich. Das, was drin ist, macht aber Sinn und 
Spaß — mal abgesehen vom neuen Raid, der sehr 
rudimentär daherkommt. Gerade der Supremacy- 
Modus und die privaten Matches dürften das Spiel 
aber pushen und auch einige nicht mehr aktive 
Spieler wieder für einige Zeit zurück ins Boot ho- 
len. Trotzdem finde ich es inzwischen an der Zeit, 
endlich mit einer richtigen Fortsetzung oder einem 
richtigen Add-on an die Öffentlichkeit zu gehen; in 
den letzten Monaten war der Content-Nachschub 
für Destiny etwas enttäuschend. Da muss mehr 
passieren, damit ich meinen Wächter längerfristig 
reaktiviere. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im zeitlich begrenzten Rahmen, aber immerhin, 
konnten wir auf der Gamescom in Köln die ver- 
schiedenen neuen Inhalte des DLCs ausprobieren. 


Infos 


HERSTELLER e 
ENTWICKLER 


Activision 
— Bungie Entertainment 


Dereinst schufen sie Halo. Dann schufen si sie viele wei- 


VE 
Ähnlicher Spielansatz, aber ganz anderer Stil und 
stärker auf ein kooperatives Erlebnis ausgelegt 


TERMIN 20. September 2016 
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EGO-SHOOTER | Was lange wáhrt, 
wird endlich gut — beziehungswei- 
se wurde mit der Zeit immer besser. 
Nachdem Destiny der ehemaligen 
Halo-Väter bei Bungie zum Release 
mit zu wenigen interessanten In- 
halten für ein wenig Ernüchterung 
sorgte, wurde es durch Patches und 
neue Inhalte im Laufe der Monate 
und Jahre immer besser und konn- 
te sich somit bis zum heutigen Tage 
eine treue Fanbase erhalten. Die- 
se bekommt am 20. September mit 
Das Erwachen der Eisernen Lords 
ein hübsches DLC-Paket mit neu- 
em Content kredenzt. Die vielleicht 
wichtigste Info zuerst: Endlich wur- 
den die Rufe der Spieler erhórt und 
es wird schon bald móglich sein, pri- 
vate Matches im kompetitiven Mehr- 
spielermodus zu erstellen. Nun sind 
wir also nicht mehr auf fremde Spie- 
ler angewiesen, wenn wir uns mes- 
sen wollen, sondern kónnen ganz 
gemütlich mit einer Gruppe von bis 
zu zwólf Freunden loslegen. Dan- 
kenswerterweise wird dieses Update 
nicht nur Käufern des neuen DLCs 
zugänglich gemacht, stattdessen 
werden private Matches per Update 
allen Destiny-Spielern zur Verfügung 
gestellt. Zudem wird die Anzahl an 
individuellen Einstellungsmöglich- 
keiten nach Auskunft der Entwick- 
ler beachtlich sein, sodass hier nicht 
viele Wünsche offen bleiben dürften. 
Klingt ја schon mal gut! 


DOWNLOAD 


Vom Schießen und Sammeln 

Wer gewillt ist, den Preis für Das Er- 
wachen der Eisernen Lords zu löh- 
nen, darf sich einerseits auf DLC- 
Standards wie neue Waffen und 
Ausrüstungsgegenstände für seine 
Charaktere freuen. Andererseits er- 
wartet uns mit Supremacy ein neu- 
er Spielmodus für die kompetitiven 
Gefechte. Im Grunde handelt es sich 
hierbei um die Destiny-Variante des 
bekannten Spielmodus Kill Confir- 
med, bei dem es unsere Aufgabe ist, 
nach dem Ableben eines Feindes ein 
am Ort seines Niedergangs erschei- 
nendes Symbol aufzusammeln. Nur 
dafür gibt es Punkte — und wenn 
man die Symbole des eigenen 
Teams aufklaubt, kann man dadurch 
den Punktestand des gegnerischen 
Teams klein halten. Und neue Maps 
sind ebenfalls mit an Bord. 


Zurück auf die Erde 

Auch ein neuer Strike erwartet uns, 
der einen Clou mit sich bringt: Das 
auf der Erde angesiedelte Gebiet 
verfügt nämlich über kein vollstän- 
dig festes Design, sondern wird zu- 
fällig generiert, wodurch kein Durch- 
gang dem anderen genau gleichen 
soll. In der Praxis sind dann etwa be- 
stimmte Durchgänge verschlossen, 
welche wir beim letzten Mal noch 
nutzen konnten, oder eine Platt- 
form verändert ihre Position. Eine 
nette Idee — beim Spielen auf der 
Gamescom hakte es aber ein wenig 
an der sehr übersichtlichen Größe 
des Gebiets sowie an der nicht all- 
zu spannenden Aufgabenstellung: 
Wir mussten nämlich lediglich eine 
Handvoll spezieller Objekte zerstö- 
ren und kleine Gruppen von Gegnern 
ins virtuelle Nirwana befördern. Da- 
für ist das von uns gespielte Gefecht 
gegen einen Boss schön inszeniert. 


Schöner Schicksalsnachschub 

Auch wenn die Menge an neuen In- 
halten eher übersichtlich ist, be- 
reichert Das Erwachen der Eiser- 
nen Lords das Hauptspiel sinnvoll 
— nicht zuletzt aufgrund des be- 
währten, aber sehr gut gelungenen 
neuen kompetitiven Spielmodus 
Supremacy und natürlich der Mög- 
lichkeit, endlich private Matches zu 
starten. Nur der etwas maue Aufbau 
des neues Raids konnte uns nicht 
vollumfänglich überzeugen. Bis Ac- 
tivision und Bungie endlich einmal 
Destiny 2 offiziell vorstellen, dürften 
Fans des Spiels mit den neuen Inhal- 
ten aber höchstwahrscheinlich jede 
Menge Spaß haben. LS 


< d / d \ 
Stopp! Hammertime!: Im Raid ist gutes Teamwork Pflicht und starke 
Spezialattacken geben einem einen feinen Argumentationsverstärker zur Hand. 
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ON | In der Kürze liegt die 
Würze, sagt man. Kaum begon- 
nen, war die Präsentation zu Me- 
tal Gear Survive bei Konami auf 
der Gamescom auch wieder vor- 
bei. Zweimal wurde dabei der Trai- 
ler gezeigt, gleichzeitig ein paar 
Eckpunkte zum Spiel mitgeteilt. 
Die Handlung des Spin-off, das 
auf Vierspieler-Koop-Action aus- 
gelegt ist, spielt zwischen MGS 5: 
Ground Zeroes und The Phantom 
Pain. Beim Angriff auf die Mother 
Base am Ende der Prolog-Mission 
öffnet sich eine Art Portal und vier 
Soldaten finden sich in einer ande- 
ren Dimension wieder. Dort wollen 
ihnen seltsame Kristallzombies ans 


"n 


ab 16 oder 18 scheint angesichts solcher Szenen wahrscheinlich) 2 
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Leder — Resident Evil 5 und The 
Last of Us lassen grüBen. 

Statt des serientypischen CQC- 
Nahkampfes setzt man sich auf 
kurze Distanz auch mit diversen 
neuen Waffenarten zur Wehr, zum 
Beispiel mit Speeren. Oder wenn 
man auf Abstand zu den Zombies 
gehen móchte, mit Bogen und Ex- 
plosivpfeilen. Neben den gezeig- 
ten Zombiegattungen wird es wei- 
tere Feinde geben, die das Team 
daran hindern, den Weg zurück in 
die ferne Heimat zu finden. Metal 
Gear Survive soll den Anfang ei- 
ner ganzen neuen Serie darstellen. 
Wie zuletzt Metal Gear Solid 5: The 
Phantom Pain und Ground Zeroes 


ж 
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Volltreffer: Wie es um die Jugendfreigabe bestellt ist? Eine Kennzeichnung V f 
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Das schlägt sicher ein wie eine Bombe: Mit ungewöhnlichen 


Waffen wie dem Explosivbogen hält man die Zombies in Schach. 


Metal Gear Survive 


Wir haben der ersten Präsentation zum frisch 
enthüllten Metal Gear Survive beigewohnt. 


fuBt das Spiel auf der potenten Fox 
Engine, der Rendertrailer gibt aber 
wenig Aufschluss über Optikquali- 
täten des fertigen Titels. Auf jeden 
Fall soll es sich bei Survive nicht um 
ein Vollpreisspiel handeln. Erschei- 
nen wird es voraussichtlich für PC, 
Xbox One und Р54 im náchsten 
Jahr. Kojima selbst hat mit Metal 
Gear Survive nichts zu tun. Publi- 
sher und Serienschópfer schlugen 
vor nicht allzu langer Zeit getrenn- 
te Wege ein. Entwickelt wird Sur- 
vive in Tokio bei Konami. 


Ganz schón albern? 
Eine absurde Handlung? Mag 
sein. In einer Serie zwischen Klo- 


NON 
RN 


nen, Nanomaschinen und Psycho 
Mantis ist die Reise durch ein Por- 
tal in eine andere Dimension nicht 
unbedingt abwegig. Wenn Kona- 
mi bei der Entwicklung von Sur- 
vive ähnlich clever vorgeht wie bei 
der Namensgebung könnte die- 
ses Spin-off tatsächlich Laune ma- 
chen. Noch ist die Faktenlage aber 
viel zu dünn, um genauere Progno- 
sen zu treffen. KR 


Würde Konami das wirklich tun? Die heilige 
MGS-Kuh melken, obschon Serienschöpfer und 
Lichtgestalt Hideo Kojima unter fragwürdigen 
Bedingungen aus der Firma gekegelt wurde? Ja, 
anscheinend schon. Ob die Hardcore-Fans dem 
Spiel das schlechte Image des Publishers verzei- 
hen, sei mal dahingestellt — eigentlich finde ich 
den Spin-off-Charakter von Metal Gear Survive 
ganz passend und gut. Ob das wirklich Spaß 
macht und wie das Spiel abseits von Render- 
Trailern aussieht, verraten erst die nächsten 
Monate. Durch das Anknüpfen an Ground Zeroes 
und Phantom Pain hat man sich zumindest das 
Interesse derer gesichert, die die letzten Teile 
gespielt haben, und durch die Abkürzung MGS 
gute Google-Ergebnisse. Gar nicht blöd! 

Darauf I Meinung: 

Nach etwa 15 Minuten Präsentation war der 


Zauber bereits vorbei. Frische Informationen gibt 
es wohl frühestens auf der Tokio Game Show. 


Infos 
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Serienerfindet Kojima hat Konami den Rücken 
gekehrt. Die Markenrechte blei i i 


Konami 
Konami 


Das Mehrspieler-Spin-off zu Resident Evil erinnert 
thematisch an Metal Gear Survive. 
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Achterbahn? Die Wohnstätte von Jindosh erreicht man mit — 
einer Lore, die auf Holzschienen durch die Lüfte fährt. Kreativ! 


IN TURE | Das ist also 
die Clockwork Mansion! Wir selbst 
dürfen das riesige Anwesen nicht er- 
kunden, stattdessen bekommen wir 
es auf der Gamescom in Form eines 
Video-Walkthroughs zu Gesicht. Hel- 
din Emily (Corvo, den Protagonis- 
ten des Vorgángers, kann man wahl- 
weise ebenfalls verkórpern) muss 
Sich Einlass verschaffen — für die 


Katharina Reu Redakteurin 


Diese ganze Steampunk-Nummer kommt in 
Dishonored 2 anscheinend deutlicher zutage als 
im ersten Tei und das finde ich gut. Ich befürchte 
jedoch, dass Dishonored 2 wegen nicht allzu 
intelligenten Feinden und ziemlich starken 
Fáhigkeiten der Hauptfiguren etwas zu einfach 
ausfallen kënnte Aber dann gibt es ja die optio- 
nale Herausforderung, das Spiel abzuschließen, 
ohne einen Tropfen Blut zu vergießen. Einen 
Mega-Hit möchte ich nicht prophezeien, eher 
eine gelungene Fortsetzung. 


un 


Etwa eine halbe Stunde lang zeigte man uns auf 
der Gamescom die Levels in Form von aufgezeich- 
neten Videoclips. Selber spielen durften wir nicht. 


ng: 


Infos 


eseu 
ENTWICKLER Arkane Studios 
Die Arkane Studios haben den Vorgänger entwickelt 

iten zudem an Prey(2017). 


Das Schleichabenteuer Thief bietet weniger überna- 
türliche Fähigkeiten als Dishonored. 
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Schleich-Expertin mit übernatürli- 
chen Fähigkeiten stellen Schläger- 
Patrouillen aber kein Hindernis dar. 
Zuerst erleben wir nun den soge- 
nannten Shadow Walk, bei dem Emi- 
ly sich in Rauch verwandelt und un- 
gesehen auf einen Feind zuschwebt. 
Ein gezielter Angriff, und ein Leib- 
wächter weniger steht vor den Toren 
der Clockwork Mansion. Als Nächs- 
tes verbindet sie drei Feinde durch 
eine Art Schicksalsband — kópft sie 
einen, sterben alle. Und zu guter 
Letzt demonstriert Emily den Dop- 
pelgänger-Trick, bei dem ein Eben- 
bild der Heldin erscheint. 


Wie ein Uhrwerk 

Der Weg in die Villa ist geebnet, hin- 
ter den beweglichen Wánden und 
rotierenden Fußbodenleisten war- 
tet der Erfinder Kirin Jindosh. Nicht 
nur die verwirrende Architektur des 
Palastes geht auf sein Konto, auch 


I АА 


1: ”. ) Me M à 
Tick-Tock: Die Clockwork Warriors sind gefährlich, aber zum Glück 73» 
nicht unbesiegbar. Auf jeden Fall sollte man sie nur einzeln bekämpfen, `. 


Dishonored 2 


Hereinspaziert: Zu Besuch in der Clockwork Mansion 


die mechanischen Clockwork War- 
riors sind dessen Plänen entsprun- 
gen. Die zweibeinigen Mordma- 
schinen mit den Klingenarmen sind 
selbst Emily überlegen. Ausschal- 
ten kann man die Mecha-Soldaten 
nur durch Attacken aus dem Hin- 
terhalt, doch auch dabei muss man 
Vorsicht walten lassen. Denn wäh- 
rend ein menschlicher Gegner ohne 
Kopf keine Gefahr mehr darstellt, ist 
ein Clockwork Warrior ohne Kopf le- 
diglich blind und immer noch mit 
messerscharfen Nahkampfwaffen 
ausgestattet. Vor allem Angriffen 
von oben haben die mechanischen 
Gebilde aber nicht allzu viel entge- 
genzusetzen, was in Kombination 
mit Emilys Greifhaken zu spektaku- 
lären Sprungangriffen einlädt. Mit 
Fokus auf Emilys Sprungkraft wur- 
den viele Levels gebaut. Nicht nur 
sollen die Umgebungen weniger li- 
near daherkommen als zuvor, die 


weil ihr die Gegner erledigt, bevor sie euch bemerken. 


Laufwege sollen sich über vertikale 
Ebenen erstrecken. Das bekommen 
wir im zweiten Teil der Präsentation 
zu Gesicht, in der Emily das Royal 
Conservatory besucht. Hexen bevöl- 
kern das riesige Gebäude, bei einem 
Blick durch das Schlüsselloch ergibt 
sich ein überwältigender Anblick: 
Zwischen meterhohen Bücherrega- 
len hängen ausgestopfte Eulen und 
Kronleuchter, im Lichtschein tanzen 
Staubkörner. Die Hexe an der Ecke 
hört Emily nicht kommen — und geht 
mit aufgeschlitzter Kehle zu Boden. 
Man wird Dishonored 2 aber auch 
ohne Blutvergießen durchspielen 
können. 


Bisschen dumm 

Das Design der gezeigten Bereiche 
betont die Besonderheiten des Set- 
tings. Boote mit Dampfantrieb, Ro- 
botersoldaten, neue, magische Fä- 
higkeiten ... ein bisschen dämpft 
lediglich die Vorfreude, dass die КІ 
in den beiden gezeigten Levels sehr 
unaufmerksam agierte. Die fertige 
Clockwork-Villa lässt noch ein wenig 
auf sich warten: Im November er- 
scheint Dishonored 2. KR 


www.playvier.de 


Alle Bilder: Bethesda 


Alle Bilder: Ubisoft 


motivieren nach Abstürzen aber auch immer wieder zum Weiterspielen. 


Auf der Gamescom waren es muckeli- 
ge 30 Grad und dennoch haben wir dank 
Ubisoft im Schnee gespielt. 


SPORTSPIEL | Eigentlich gibt es 
gar nicht so viel Neues zu Ubisofts 
Trendsport-Spektakel im Schnee. 
Da die letzte Online-Vorschau aber 
von der E3 stammt und von Peter 
geschrieben wurde, der bekann- 
termaßen keine Ahnung von Spaß 
hat, bringen wir euch hier noch mal 
auf den neuesten Stand. 


Der Berg ruft 

Bevor wir selbst spielen dürfen, 
gibt es noch eine kleine Präsenta- 
tion, in der uns erklärt wird, dass 
man in Steep nicht einfach von 
Challenge zu Challenge springen 


kann, sondern die verschiedenen 
Berge erkunden soll. So findet man 
immer neue Schauplätze, die man 
vollkommen frei mit seinen Tricks 
veredeln darf und an denen natür- 
lich auch Wettbewerbe stattfinden. 
Diese dürfen mit Snowboards, auf 
Skiern, im Wingsuit oder an den 
Schnüren eines Fallschirms bau- 
melnd erledigt werden. Die Chal- 
lenges sollen zudem genügend 
Abwechslung bieten. Mal liefert 
ihr euch einfach nur ein Ski-Ren- 
nen, mal zählen die besten Tricks 
mit dem Snowboard, mal stürzt ihr 
euch im Wingsuit den Berg runter 


und müsst dabei so nah wie mög- 
lich am Boden fliegen. Das klingt 
nach einem Heidenspaß und jetzt 
dürfen wir auch endlich selbst 
Hand anlegen. Ans Spiel. 


Nur Fliegen ist schöner 
Grafisch sind wir zunächst ein we- 
nig ernüchtert. Steep sieht bei Wei- 
tem nicht schlecht aus, aber die 
Optik wirkt ein wenig grieselig. Als 
wir uns dann aber selbst in die 
erste Challenge stürzen und beim 
Snowboard-Rennen die drei anwe- 
senden internationalen Kollegen 
deklassieren, macht das einfach 
nur Spaß. Nachdem wir unseren 
Sieg gefeiert haben, zoomen wir 
raus und betrachten den giganti- 
schen Berg vor uns. Dort dürfen wir 
an einer Fahne den nächsten Wett- 
bewerb auswählen. Diesmal geht 
es um Tricks auf dem Snowboard. 
Siegesgewiss preschen wir auf die 
zahlreichen Schanzen und Abgrün- 
de zu und ... legen uns so richtig 
auf die Schnauze. Mit einem Druck 
auf die Kreis-Taste starten wir die 
Challenge von vorn und versuchen, 
die Punkte unserer Konkurrenten 
zu überbieten. Die Trick-Steue- 
rung mit R2 und den Analog-Sticks 
ist zwar immer noch etwas gewöh- 
nungsbedürftig, aber wir stellen 
uns schon viel besser an. Kurz vor 
dem Ende der Strecke springen 
wir jedoch von einem richtig hohen 
Hügel und unser Fahrer hat Prob- 
leme, das Gleichgewicht zu halten. 
Wir schliddern über die Ziellinie. 
Silber. Auch okay. 

Im nächsten Wettbewerb sol- 
len wir uns dann ein Wingsuit-Ren- 


Gemeinsam oder einsam: Steep möchte vor allem die Freiheit der Extremsportler darstellen. Ob ihr Wettbewerbe 
annehmt, in Gruppen unterwegs seid oder lieber alleine die Pisten erkundet, bleibt euch überlassen. 
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nen liefern und dabei so dicht wie 
móglich über den Boden gleiten, 
um mehr Punkte zu kassieren. Am 
Start schieBen wir an unseren Kon- 
trahenten vorbei durch die engen 
Canyons. Wir schalten in die Go- 
Pro-Kameraperspektive, was noch 
mal rasanter wirkt. Gerade wollen 
wir ein herzliches „Macht’s gut, ihr 
Trottel!" ins Mikro unseres Head- 
sets sprechen, da klatschen wir ge- 
gen eine Felswand. Neuer Versuch. 
Diesmal fliegen wir Kopf voran ge- 
gen einen Baum. Die Steuerung 
ist eingángig, erfordert aber den- 
noch einiges an Fingerspitzenge- 
fühl. Man muss bedacht zwischen 
Beschleunigung und Abbremsen 
wechseln und reflexartig agieren, 
um den Hindernissen auszuwei- 
chen. Das ist fordernd, motivierend 
und macht richtig Laune. Nach ei- 
ner halben Stunde müssen wir den 
Controller leider wieder abgeben. 
Spátestens ab dem Release am 2. 
Dezember werden die Pisten von 
Steep aber uns gehóren. CD 


Meinung 


„Schnell, motivierend, spa- 
Big! Nur die Tricks könnten 
eingängiger sein.“ 

Christian Dörre Lord of the Board 


Dass ich ein Fanboy der alten Trendsport- 

Spiele bin, ist ja mittlerweile hinlänglich bekannt. 
Dementsprechend war ich auch echt heiß drauf, 
endlich mal Steep anzocken zu dürfen. Als THPS- 
Veteran wollte ich sofort Trickstaffetten hinlegen, 
fiel damit aber im wahrsten Sinne auf die Schnau- 
ze. Die Trick-Steuerung ist etwas behäbig und soll 
wohl realistisch sein, wirkt aber einfach etwas zu 
langsam. Hier sollte man unbedingt noch etwas 
Fein-Tuning betreiben. Ansonsten hat mir der 
Titel aber richtig gut gefallen. Die verschiedenen 
Wettbewerbe und Disziplinen versprechen 
Abwechslung und Steep vermittelt hervorragend 
dieses Gefühl von Freiheit, wenn man beim 
Snowboarden einen neuen Spot entdeckt. Ich 
freue mich mittlerweile riesig drauf. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir sahen bei Ubisoft auf der Gamescom eine 
kleine Präsentation und durften anschließend eine 
halbe Stunde selbst zocken. 


Infos 


ER EUER een 
ENTWICKLER 


КЕШІ. 
Ubisoft Annecy 


y 
Hahahaha! Nein, ernsthaft: Kauft euch nicht diesen 


Rotz. Wartet lieber auf Steep oder geht auf einen Berg 
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Des Psychos neue Kleider: Dank des neuen Gear Systems könnt ihr eure Harley 
Quinn in knappe Klamotten eurer Wahl packen, bevor ihr sie in den Kampf schickt. 
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Injustice 2 


Nach dem erfolgreichen Mortal Kombat X widmen sich 


die NetherRealm Studios wieder ihrer zweiten großen Reihe. 


Marco Cabibbo Redakteur 


Injustice weist die gleichen Stärken und Schwä- 


chen auf wie die Bruderreihe Mortal Kombat: 
Echt schick in Szene gesetzt, spielerisch aber 
mit dem einen oder anderen Defizit versehen. 
Bei /njustice 2 macht es den Eindruck, dass 
sich daran wohl nicht viel ändern wird. In erster 


Linie ist das sogar positiv gemeint, denn für den 


schnellen Zock zwischendurch ist das Geprügel 
definitiv gut geeignet. Seine volle Faszination 
entfaltet /njustice 2 ohnehin eher durch seine 
Charaktere und die damit verbundene Story. 
Sehr schön ist dabei, dass die Macher auf eine 
fein abgestimmte Mischung aus bekannten 
Charakteren und Nischenfiguren setzen. Ich 


freue mich jetzt schon darauf, mit Atrocius Chris 


ordentlich zu vermóbeln. 

Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Rahmen der Gamescom schlugen wir uns nicht 
nur die Nächte um die Ohren, sondern auch in der 


ein oder anderen Partie /njustice die Superattacken. 


Infos 


HERSTELLER, seras 
ENTWICKLER 

Neben dem Vorgánger entwickelte man auch das 
überraschend nicht indizierte Mortal Kombat X. 
ALTERNATIVE 
Den Vorgänger gibt es mittlerweile sogar für PS4 — und 
das Reinzocken lohnt sich, denn so versteht ihr die Story. 


о Warner Bros. 
NetherRealm Studios 


Injustice: Gods Among Us 
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Mit einem ohren- 
betäubenden Lärm kracht der hü- 
nenhafte Gorilla durch die massi- 
ve Ziegelwand, prallt kurz darauf 
in einen über der Stadt kreisenden 
Hubschrauber und landet schluss- 
endlich sehr unsanft auf dem har- 
ten Asphalt der Realität. Was sich 
zunächst nach einem besonders 
üblen Fall einer Tiermisshandlung 
anhört, ist in Wahrheit nur eine von 
vielen brachialen Szenen von /л- 
Justice 2. Beim dem gerade erwähn- 
ten Primaten handelt es sich auch 
nicht um einen zooüblichen Affen, 
sondern um den DC-Antagonisten 
Gorilla Grodd, der gerade von Su- 
perman gehörig eine gezimmert be- 
kommen hat. Ein solch verheeren- 
der Hieb entscheidet in /njustice 2 
aber nicht unbedingt das gesamte 
Match. Vielmehr gehóren Inszenie- 
rungen dieser Art zur Tagesordnung 
im Superhelden-Showdown. 


Kryptonischer Superschurke 

Der Umstand, warum der strahlen- 
de Held vom Planeten Krypton sich 
mit dem intelligenten Super-Prima- 
ten anlegt, erschlieBt sich zunáchst 
nur jenen Spielern, welche den di- 
rekten Vorgänger gespielt haben. 
Injustice 2 setzt dabei direkt an die 
Niederlage von Kal-El und Batmans 
Bestreben, die Gesellschaft wieder 
in Ordnung zu bringen, an. Inmitten 
der anhaltenden Kämpfe fällt aber 


beiden Seiten nicht auf, dass sich 
eine dritte, unbekannte Fraktion 
aufmacht, um sich in den Konflikt 
einzumischen. Um wen es sich da- 
bei genau handelt, wollten die Ma- 
cher zu diesem frühen Zeitpunkt 
noch nicht verraten. Comicfans 
werden anhand der neuen Charak- 
tere im Spiel aber sicher ihre Ver- 
mutungen und Spekulationen an- 
stellen. 

Wie sich schon dem Auswahl- 
bildschirm entnehmen ließ, wird 
das finale Roster aus insgesamt 
28 DC-Helden zusammensetzen, 
von denen bislang elf bekannt sind: 
Batman, Superman, Wonder Wo- 
man, Aquaman, Atrocius, Supergirl, 
Flash, Blue Beetle, Gorilla Grodd 
sowie Deadshot und Harley Quinn. 
Während Deadshot selbst noch 
nicht spielbar war, durften wir dafür 


schon mal Hand an Jokers Freun- 
din legen, die sich mit ihrem großen 
Hammer und zwei abgerichteten 
Hyänen sehr gut auf den Distanz- 
kampf versteht. Interessant ist hier- 
bei, dass die Macher auf einen gu- 
ten Mix aus weltbekannten und 
eher nischigen Charakteren setzen. 
Zudem betont NetherRealm Stu- 
dios, dass das Aufgebot durch künf- 
tige Download-Erweiterungen noch 
vergrößert werden und so zur dicks- 
ten Charakterriege an DC-Helden 
wachsen soll, die es je gegeben hat. 


Virtuelle Actionfiguren 

Während das grundlegende Spiel- 
prinzip von /njustice 2 unverändert 
bleibt — zwei Helden geben sich 
mit individuellen Spezialattacken 
so lang eins auf die Nase, bis einer 
nicht mehr aufsteht — setzen die 
Macher vor allem auf eigene Cus- 
tomization. Mithilfe des neuen Gear 
Systems erhaltet ihr nach einem 
Kampf unterschiedliche Ausrüs- 
tungsteile für eure Spielfigur. Diese 
verändern nicht nur ihr Aussehen, 
sondern erhöhen auch diverse Attri- 
bute oder gewähren gar neue Fähig- 
keiten. Ein Level-20-Batman wird 
also deutlich mehr aushalten und 
mit stärkeren Gimmicks antreten 
als ein schwächlicher Level-1-Neu- 
ling. Um eine faire Balance zu wah- 
ren, wird es hier aber zwei separa- 
te Spielmodi geben. Wer /njustice 2 
also kompetitiv spielen möchte, 
muss an dieser Stelle keine Balan- 
ce-Probleme fürchten. Allerdings 
zeigte sich wáhrend der ersten von 
uns gespielten Matches, dass auch 
die Fortsetzung erneut mit einigen 
hakeligen Animationen zu kámpfen 
hat. Ein finales Urteil erlauben wir 
uns so früh aber selbstverstándlich 
noch nicht, denn von kleineren Un- 
reinheiten mal abgesehen, glänzt 
Injustice 2 mit einer richtig coolen 
Inszenierung. ; 


Fische klopfen: Deadshot tut auf diesem) Screenshot das, was wir alle uns — 
schon lange wünschen — Weichei Aquaman mal so richtig die Kiemen polieren. 


Alle Bilder: Bandai Матсо 


Lila-Laune-Bär: Lee Chaolans Alter Ego Violet ist auch in Tekken 7 wieder mit an Bord. 
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Außerdem ist er Chris' großes Fashion-Vorbild, aber das sollen wir nicht үеггаїеп= $ 


Tekken 7 


Der Kampf um das Mishima- 


Erbe nimmt einfach kein Ende: Nun mi- 
schen sich auch dämonische Kräfte ein. 


BEAT 'EM UP | Wer damit gemeint 
ist, dürfte sich wohl jedem Zocker er- 
schließen, der Tekken 7 in den ver- 
gangenen Monaten halbwegs be- 
obachtet hat: Niemand anderes als 
Akuma aus der Street Fighter-Rei- 
he hat anlässlich des diesjährigen 
E3-Trailers sein Debüt gefeiert. Da- 
mit sind von nun an beide Fighting- 
Game-Serien unwiderruflich mitei- 
nander verbunden, was natürlich 
sofort einige Fragen aufwirft. Die 
Gründe, warum sich Akuma in die 
Geschäfte des Mishima-Konzerns 
einmischt, reichen inhaltlich sehr 
weit zurück und ziehen sich durch 
die gesamte Tekken-Serie. Hierzu 
wird man — das war in der seit 2015 
erhältlichen Arcade-Version noch 
nicht möglich — sogar Abschnitte 
aus Kazuyas Kindheit nachspielen, 


% DATE, — e 
Alte Bekannte: Kazuya Mishima ist natürlich auch SE "dee" 
wieder mit dabei, hier duelliert er sich mit Lee Chaolan g 


der von seinem Vater schon früh zur 
gnadenlosen Kampfmaschine erzo- 
gen wird. Zusätzliche DLC-Kapitel 
sollen im Anschluss an das normale 
Hauptspiel erscheinen, nähere De- 
tails wurden hierzu aber noch nicht 
genannt. 


Neue alte Bekannte 

In der Gegenwart von Tekken 7 
mischt sich sogar eine neue Exor- 
zisten-Fraktion ein — selbstver- 
ständlich mit einem neuen Charak- 
ter namens Claudio, durch den das 
Aufgebot an spielbaren Figuren auf 
über 30 anwächst. Das mag bei ei- 
ner solch langlebigen Reihe natür- 
lich verschwindend gering wirken, 
doch Produzent Katsuhiro Harada 
betonte beim Anspiel-Termin, dass 
man sämtliche Charaktere mit jeder 


Fortsetzung komplett neu animieren 
und designen muss. Zwei brandak- 
tuelle Beispiele hierfür wären etwa 
der beleibte Bob aus Tekken 6 so- 
wie Master Raven. Hierbei handelt 
es sich um einen weiblichen, hierar- 
chisch hoch stehenden Agenten der 
Raven-Einheit, welche man schon 
aus Tekken 5 kennt. Zuletzt gibt sich 
auch Lee Chaolan als wiederkehren- 
der Charakter aus dem vierten Tek- 
ken die Ehre. Exzellent! 


Nachwuchsorientiert 

Weist bereits der Story-Modus mit 
interaktiven Zwischensequenzen die 
eine oder andere Innovation auf, wer- 
den spielerisch noch weit umfangrei- 
chere Geschütze aufgefahren. Als 
Erstes wäre da etwa die neue Funk- 
tion namens Rage Drive hervorzuhe- 
ben. Diese Fertigkeit steht charak- 
terübergreifend erst zur Verfügung, 
wenn eure Figur nur noch ein Drit- 
tel ihrer Lebenskraft übrig hat. Die- 
se Macht könnt ihr jetzt nutzen, um 
dem Kontrahenten einen sehr star- 
ken, aber blockbaren Superangriff zu 
verpassen. Oder aber ihr spart euch 
die Energie auf und nutzt sie dafür, 


—— 


um eine eurer normalen Combos zu 
verlángern — insbesondere Tekken- 
Profis werden daraus ihren Nutzen 
ziehen. Mit diesen Ánderungen be- 
absichtigt Bandai Namco, Tekken 7 
für Neueinsteiger ein wenig zugáng- 
licher zu machen, auf die hohe Qua- 
lität des Kampfsystems hat das aber 
so gut wie keinen Einfluss. Viel mehr 
ins Auge sticht von Beginn an die 
bildhübsche Grafik: Tekken 7 ist der 
erste Serienteil, der mit der Unreal 
Engine 4 entwickelt wurde. MC 
Meinung 

„Akuma in Tekken? Das 
passt wie die Faust aufs 
Auge!" 

Marco Cabibbo Kampfkoloss 


Es kommt nicht von ungefähr, dass Tekken eines 
der wenigen verbliebenen Fighting Games im 3D- 
Sektor ist. Bandai Namco hat über die Jahre nicht 
nur oftmals auf die Fans gehürt und das Image 
der Serie gepflegt, sondern auch selbst mutig 
mit Innovationen gespielt. Für den siebten Teil 
gehen die Japaner nun aber in die Vollen. Akuma 
als Gastcharakter, ein interaktiver Story-Modus, 
Einsatz der Unreal Engine 4, neue Gameplay- 
Komponenten. Nachdem mich Tekken Tag 
Tournament 2 nur bedingt an den Arcade Stick 
locken konnte, bin ich bei Tekken 7 weitaus mehr 
gespannt, was Kazuya und Co. draufhaben. Das 
náchste Jahr beginnt mit einem sprichwórtlichen 
Paukenschlag. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der Gamescom prügelte sich unser Kampf- 
Experte Marco durch ein paar Tekken-Matches — 
und ist zuversichtlich, dass das was wird. 


Infos 


HERSTELLER ee 
ENTWICKLER Bandai Namco 
Bei Bandai Namco wird viel entwickelt — meist natür- 

lich nur japanisches Zeug. Tekkenist z. B. von denen! 
ALTERNATIVE Tekken 6 
Wer seine PS3 noch nicht eingemottet hat, sollte mit 

dem Vorgänger ein wenig üben — kann nie schaden. 
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La Pulga: Messi ist natürlich auch dabei — hier allerdings noch ohne Bart, blondes; г 


[ 


Haupthaar und Arm-Verzierungen. Wir sind gespannt, ob sich das noch ändert. 


ШЕ Pro Evolution Soccer 2017 


Barcelona, Juli, 30 Grad im Schatten, 70 Prozent Luftfeuchtigkeit. Uns total 
egal, denn Konami hockte uns im Camp Nou an ein paar PES-Stationen. 


SPORTSPIEL | Es war ein monu- 
mentaler Schritt in der Geschich- 
te von Konami: Ende Juli verkün- 
dete kein geringerer Club als der 
aktuelle Champions-League-Sieger 
FC Barcelona, dass das japanische 
Software-Unternehmen künftig als 
Premium-Partner des spanischen 
Traditionsvereins fungieren wird. 
Gleichzeitig dienen die Blau-Grana 
als erster Premium-Partner für das 
neueste Pro Evolution Soccer 2017, 
werden mit allem Drum und Dran 
äußerst detailliert ins Spiel integriert 


und wandern als ganze Mannschaft 
sogar auf das Cover des Spiels — ein 
Bruch mit der Tradition, die in den 
vergangenen Jahren immer einen 
einzelnen Spieler als Hauptmotiv 
auserkoren hatte, zuletzt eben Bar- 
ca-Star Neymar. 


Partner fürs Leben 

Wir waren auf Einladung von Kona- 
mi selbst vor Ort in Barcelona und 
konnten im Nachgang der Presse- 
konferenz noch mit den Entwick- 
lern plaudern, ein paar Informa- 


El Arena: Die Fahrten rund um das Stadion Camp Nou. . 
sehen fantastisch aus und sorgen für Atmosphäre. 22 


Lem 


tionen mehr ergattern und — vor 
allem — selbst ein paar Runden 
Pro Evo zocken. 

Doch kümmern wir uns zuerst 
um das Offensichtliche: Barcelo- 
na ist also Premium-Partner — als 
zwar wichtigster, aber „nur“ erster 
Verein, wie die Entwickler immer 
wieder betonten. Im Spiel selbst 
hat das hauptsächlich erst ein- 
mal optische und akustische Aus- 
wirkungen: Nicht nur der gesam- 
te Kader des Clubs wird detailliert 
per umfangreichem 3D-Scan ins 


Spiel übertragen, auch das Stadi- 
on Camp Nou und die Peripherie 
drumherum sehen beispielsweise 
bei Kamerafahrten vor dem An- 
stoß atemberaubend aus. Sogar 
die Vereinshymne ertönt vor je- 
dem Spiel und wird gänsehaut- 
erzeugend von den Fans bis zum 
Anpfiff weitergesungen — hier wird 
sich FIFA mächtig strecken müs- 
sen, um eine ähnliche Atmosphä- 
re zu erzeugen, zumal auch wei- 
tere Barca-exklusive Fangesänge 
ins Spiel eingebaut werden. Au- 


Alle sechs zusammen: Neymar hat künftig Gesellschaft auf | 
dem Cover — denn das ziert nun ein jubelndes Вагса-Теат. | 4 
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Bilder: Konami 


Chor, neuer: Vor und während der Matches singen 
die Fans die Vereinshymne und andere Barca-Lieder. 


Berdem schick für Nostalgiker: Di- 
verse klassische Trikotsätze las- 
sen sich freischalten und etwa im 
myClub-Modus verwenden. Apro- 
pos myClub — hier können PES- 
Spieler künftig nicht nur aktuelle 
Barca-Stars verpflichten, sondern 
auch einige mittlerweile nicht 
mehr aktive Vereinslegenden, die 
übrigens ähnlich detailliert aus- 
schauen wie die Kicker der Gegen- 
wart. Zu diesen Legenden gehören 
unter anderem Rivaldo, Ronal- 
do (der dicke), Xavi, Ronaldinho 
oder Puyol. Insgesamt sollen weit 
mehr als 20 solcher Legenden im 
späteren Spiel vorhanden sein, 
und zwar nicht nur jene des FC 
Barcelona. Weitere Barca-Extras: 
Vorbesteller kriegen ein Starter- 
Kit für myClub spendiert, das un- 
ter anderem zwei Spieler enthält, 
und PS4-Besitzer können sich ein 
schickes Steelbook im Trikot-Look 
ins Regal stellen. Besitzer ande- 
rer Konsolen schauen allerdings in 
die Röhre. 


=> Build your Team. 


Der Motor läuft! 

Aber nicht nur in Sachen Präsenta- 
tion und Lizenzen hat sich einiges 
getan, wie wir danach in ein paar 
Probematches feststellen konn- 
ten. Das Geschehen in PES 2017 
fühlt sich noch einmal deutlich 
griffiger und direkter an, als es im 
Vorjahr eh schon der Fall war. Die 
Zeiten, in denen PES irgendwie 
träge wirkte, sind damit wohl end- 
gültig vorbei. Auch kommen die 
Entwickler, wie sie uns auch auf 
Nachfrage bestätigten, mittlerwei- 
le viel besser mit der Fox-Engine 
zurecht. Deswegen sieht das Spiel 
nicht nur knackiger und detaillier- 
ter aus, man konnte sich nun auch 
Dingen wie einer neuen Kollisions- 
Engine oder völlig überarbeiteten 
Ballannahmen widmen. Auch die 
КІ macht noch mal einen Sprung, 
vor allem die Defensive um den 
Torhüter wirkt noch einmal etwas 
schlauer — aber das ist eh etwas, 
das erst nach dem Release und ein 
paar Tagen Rasen-Praxis wirklich 


Gusta sou lec ` & Build your Team. Create your Legacy. : 
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f o к ед s И e 
Individuell: Spieler-Charaktere sind nun besser erkennbar. Neymar ist 4 
Zum Beispiel der Einzige mit Trikotauszieh-Jubel — inklusive gelber Karte. ' 


beurteilt werden kann. Was aller- 
dings bereits auf dem Papier klas- 
se klingt: Der Meisterliga-Modus 
wird auch generalüberholt und da- 
durch deutlich mehr Tiefe bieten 
— neuer Transfermarkt, neue Spie- 
lerentwicklung, neue Charakter-Ty- 
pen, mehr Cutscenes. Und zu guter 
Letzt: PES 2017 wirkte bereits jetzt 
erstaunlich fertig — davon könnt ihr 
euch mittlerweile dank der Demo 
auch selbst überzeugen! SL 


С CH 


Lufthoheit: Für viel Torgefahr sorgten beim“ 


„Wirkte auf dem Event 2 
schon erstaunlich fertig — 
zwei Monate vor Release." 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Seit mittlerweile gut acht Jahren teste ich ständig 
irgendwelche Sportspiele, aber selten wirkte eines 
davon gute zwei Monate vor Release bereits so 
rund. Man sieht einfach, dass Konami die anfangs 
so störrische Fox-Engine endlich gezähmt hat. 

Das Ergebnis: РЕ5 2017 sieht toll aus, vor allem in 
Sachen Spielermodelle, und es spielt sich noch mal 
runder als der eh schon klasse Vorgänger. Ich bin 
gespannt, ob F/FA da direkt mithalten kann oder 
vor áhnlichen Problemen mit einer neuen Engine 
steht wie PES vor zwei Jahren. Vorgelegt hat Konami 
zumindest schon mal beachtlich. Jetzt müssen 

nur noch die neuen Modi funktionieren und der 
Langzeit-Check darf keine Fehler zu Tage fórdern. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der E3 und der Gamescom sowie bei einem 
Presse-Event in Barcelona zockten wir mehrere 
Matches Probe. 


Infos 


HERSTELLER 


Metal Gearund PES — viel mehr hat Konami nicht 
mehr im Portfolio. Das dafür aber schon sehr lange. 
ALTERNATIVE PES 2016 
Sehr rundes, motivierendes Fußballspiel mit wenigen 

Lizenzen und maximal ordentlicher Präsentation. 

TERMIN 15. September 2016 


Wertungstendenz 
T ох 
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Offene Spielwelt, Nebenmissionen 
und Crafting: Das neue Prey von 


Arkane ist anders. 


EGO-SHOOTER | Keine Porta- 
le, keine Gravitationsbänder und 
coole Indianerkräfte gibt es im 
neuen Prey von Arkane Studios 
auch nicht. Mit dem im Jahr 2006 
veröffentlichten Original hat die 
Neuinterpretation wenig gemein. 

Abgefahrene Ideen bietet Prey 
dennoch. Davon konnten wir uns 


Hinaus ins Weltall: Zwischendurch können wir auch die 
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auf der diesjährigen Quakecon 
überzeugen. Die  Verantwortli- 


chen lieBen sich dort nun endlich 
in die Karten schauen und zeig- 
ten vor Ort exklusiv zusammen- 
hángende Gameplay-Szenen aus 
dem düsteren Sci-Fi-Projekt. Prey 
vereint Elemente von Spielen wie 
aus Bioshock und Dead Space. 


Aliens als Gestaltenwandler 

In Prey schlüpfen wir in die Rolle von 
Morgan Yu. Das Opfer fragwürdiger 
Experimente wacht eines Tages auf 
der Raumstation Talon One auf und 
stellt fest, dass diese von AuBerirdi- 
schen überrannt wurde. Während 
der Gameplay-Prásentationen be- 
kamen wir erstmals die Alien-Spe- 
zies mit dem Namen Typhon zu 
Gesicht. Die schwarzen schleimáhn- 
lichen Wesen kommen in verschie- 
denen Formen daher. Besonders in 
Acht nehmen müssen wir uns vor 
Mimics. Diese Kreaturen nehmen 
die Gestalt gewóhnlicher Objekte 
wie Kaffeetassen oder Abfalleimer 
an und attackieren uns dann aus der 
Tarnung heraus. Ihnen kommen wir 
nur bei, wenn wir die Umgebung vor 
uns genau beobachten und etwa auf 
ungewöhnlich platzierte Gegenstän- 
de feuern. Bei einem Treffer kehren 
Mimics nämlich zu ihrer ursprüngli- 
chen Gestalt zurück und sind extrem 
verwundbar. Weit gefährlicher sind 
Phantoms, die sich blitzschnell tele- 
portieren und uns so in den Rücken 
fallen. 


Klebstoff als Waffe 

Um nicht ins Gras zu beißen, müs- 
sen wir die Schwachpunkte der 
Feinde kennen und Waffen und Fä- 
higkeiten dementsprechend wäh- 
len. Das Arsenal an Schießeisen er- 
schien uns zunächst sehr vertraut: 
Schraubenschlüssel, Laserpistole 
und Schrotflinte zählen zum Stan- 
dardrepertoire in Prey. 


Superkräfte: Neuromods menschlichen und 
außerirdischen Ursprungs verleihen uns Fähigkeiten. 


Interessanter ist jedoch die soge- 
nannte GLOO-Kanone. Dabei han- 
delt es sich eigentlich um ein Werk- 
zeug für Wartungsarbeiten, das 
einen schnell hártenden und sta- 
bilen Bauschaum verschieBt. Auf 
die Außerirdischen angewendet, 
werden diese unmittelbar kampf- 
unfáhig. Der verschossene Kleb- 
stoff ist aber auch auf andere Art 
und Weise nützlich. Damit lassen 
sich etwa brennende Rohre und 
unter Strom stehende Verteilerkás- 
ten versiegeln. Außerdem können 
wir uns mit dem Bauschaum zum 
Beispiel eine Brücke formen, um in 
ein Büro in der zweiten Etage ein- 
zudringen, das für uns sonst uner- 
reichbar wäre. 


Nützliche Implantate 

Im Überlebenskampf helfen dem 
Protagonisten Morgan außerdem 
seine vielseitigen Fähigkeiten wei- 
ter. Diese erlernen wir mithilfe so- 
genannter Neuromods. Das sind 
im Prinzip Implantate, die wir uns 
an bestimmten Stationen ins Auge 
rammen. Im fertigen Spiel soll es 
eine Vielzahl menschlicher wie au- 
Berirdischer Neuromods geben. 
Zugriff auf die Alien-Technologie 
erhalten wir dabei nur, wenn wir die 
Typhon genau studieren. Wie das 
von der Hand geht, wurde im Rah- 
men der Präsentation allerdings 
nicht verraten. Möglicherweise 
greift hier ein ähnliches System wie 
in Bioshock, wo sich Feinde durch 
eine Kamera analysieren ließen. 
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lgitt: Phantome sind außergewöhnlich schnell und daher zähe Gegner. 
Außerdem können sie sich teleportieren und uns hinterrücks attackieren. 


Ein Beispiel für außerirdische Neu- 
romods lieferte Arkane dann aber 
doch: So kónnen wir uns etwa die 
Tarnung der Mimics zu Eigen ma- 
chen und uns in nahezu jeden be- 
liebigen Gegenstand verwandeln. 
Das ist augenscheinlich mehr als 
nur ein lustiges Gimmick, denn in 
der Form einer Kaffeetasse kón- 
nen wir zum Beispiel durch klei- 
ne Öffnungen schlüpfen und so 
zu neuen Bereichen in der Raum- 
station vordringen. 


3D-Drucker retten Leben 

Auch ein Crafting-System fehlt 
in Prey nicht. Die entsprechende 
Blaupause vorausgesetzt, stellen 
wir an 3D-Druckern neben Waf- 
fen und Munition auch prakti- 
sche Werkzeuge selbst her. Dafür 


m 


- pw es; 
[versorgen uns mit allerhand Missionen. 
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Нег mit den Jobs: Überlebende auf der Raumstation 


benótigte Rohstoffe finden wir in 
der Umgebung, etwa indem wir 
Leichen durchsuchen. Wenn es 
schnell gehen soll, setzen wir den 
Recycler-Sprengsatz ein, der am 
Einschlagsort eine Art schwarzes 
Loch erzeugt, Objekte in unmittel- 
barer Маһе einsaugt und schluss- 
endlich Materialien ausspuckt. Da 
Waffen und Munition in Prey laut 
Entwicklern rar sind, wird das Ab- 
suchen der Raumstation nach 
brauchbaren Ressourcen wohl 
zum wichtigen Bestandteil des 
Sci-Fi-Shooters werden. 


Offene Spielwelt 

In Prey haben wir spáter auch die 
Móglichkeit, die Raumstation zu 
verlassen. Im All bietet sich dann 
ein tolles Panoramabild von der 
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eigentlichen GróBe der Raumsta- 
tion. Der Schauplatz soll umfang- 
reich ausfallen und uns laut Arka- 
ne Studios prinzipiell von Beginn 
an komplett offenstehen. An ei- 
nige Orte gelangen wir aber nur, 
wenn wir uns vorher die richti- 
gen Fáhigkeiten angeeignet oder 
Werkzeug angeschafft haben. 
Der Weg zum Ziel sei aber größ- 
tenteils nicht vorgegeben. 

Ein Mysterium bleibt die Sto- 
ry. Wie kommt Morgan auf die 
Station und was hat es mit dem 
Traum auf sich, von dem er im 
Trailer erzählt? Einige Fragen, auf 
die der Entwickler noch keine Ant- 
worten lieferte. Unsere Neugier ist 
jedoch geweckt, denn das Game- 
play lässt viele Experiemente mit 
Waffen und Fähigkeiten zu. MF 
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„Abgefahrene Ideen, inte- 
ressantes Konzept — meine |57 
Neugier ist geweckt.“ У 


Мах Falkenstern Redakteur 


Das erste Prey brachte mit den Portalen und 
Gravitationsfeldern abgefahrene Ideen mit. 
Die Neuinterpretation von Arkane Studios 
scheint daran anzuknüpfen, wenn ich mir 

das Alien-Design anschaue. Außerirdische 
Schleimwesen, die sich als Alltagsgegen- 
stände tarnen, um dann wie aus dem Nichts 
zuzuschlagen - ja, das sorgte während der ex- 
klusiven Gameplay-Präsentation für erstaunte 
Gesichter! Dass ich mir diese Fähigkeiten aber 
im Spielverlauf selbst aneignen und mit ihnen 
herumexperimentieren kann, ist die Krönung. 
Ob im Kampf oder bei der Erkundung der als 
groß beschriebenen Raumstation, die Spezi- 
alkräfte lassen sich augenscheinlich vielfältig 
einsetzen. Bleibt nur zu hoffen, dass es das 
Team von Arkane schafft, das vielversprechen- 
de Gameplay in eine spannende Rahmenhand- 
lung einzubetten. Die Story bleibt weiterhin ein 
großes Geheimnis. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir wohnten einer knapp fünfminütigen Präsenta- 
tion auf der Quakecon 2016 bei. Selbst anspielen 
konnten wir Prey nicht. 


HERSTELLER Bethesda 


ENTWICKLER Arkane Studios 
Bekannt sein dürfte das Entwicklerstudio Spielern vor 


Anderes Setting, vergleichbares Spielkonzept: In 
Rapture kämpfen wir auch ums Überleben. 


TERMIN 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DOWNLOAD 
/ 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an 
desem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
Р54 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


ЕТТТ 
10/2016 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es, welche Altersfreigabe hat die USK 
erteilt, welche Sprachen werden unterstützt, wieviel Fest- 
plattenplatz muss ich für die Installation freischaufeln und 
letztendlich: Mit wie vielen Leuten kann ich das Teil zocken? 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in vier Kategorien: Grafik, Sound, 
Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 10 Punkte, eine 
magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf mathematische 
Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamtwertung eines 
Spiels wird also nicht irgendwie mittels der Einzelwertungen 
ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen gibt es, wird 
ein 3D-Modus angeboten, gibt es technische Problem mit der 
grafischen Performance? Über diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Musikuntermalung, Sprachausgabe und die Soundeffekte 
werden hier erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr 
mit. Oder so. 


Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt und 
wie lange zocke ich daran? 


Mehrspieler 
Spielerische Vielfalt, On- wie Offline-Modi und die generelle 
Server-Performance - all das findet ihr hier. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


TEXT/SPRACHE _....................Deutsch/Deutsch 
INSTALLATIONSGRÖSSE ` — — ca. 18,7 GByte 
МАХ. ЅРІЕГЕКАМАН — — 12 
GRAFIK METTE 


Der typische Lego-Stil kommt wieder mal gut rü- 
ber, wird aber von kleinen, nervigen Bugs gestört. 


SOUND Hung FS 


Die grandiosen Star Wars-Klänge, gepaart mit Ori- 
ginalsprechern und guten Doubles, überzeugen. 


EINZELSPIELER i aaau nanm 8 


Tolle Atmosphäre, toller Humor, abwechslungs- 
reiches Gameplay: Die übliche Lego-Mischung ist 
schon lange bekannt, funktioniert aber erneut gut. 


MEHRSPIELER йййшшйшйшшггв8 


Im Koop-Modus machen die Sternenkriegs-Einsät- 
ze noch mehr Laune — allerdings dürfen wir nach 
wie vor nur zu zweit und nur lokal ran. Schade. 


PRO & CONTRA 

(32) Wie immer sehr guter Humor 

Sehr spaßige Flug-Shooter-Sequenzen 
Abwechslungsreiche Gameplay-Ideen 
Großer Umfang 

Kein Online- und Vier-Spieler-Koop 
Maue 3rd-Person-Sequenzen 


Unnötiges Multi-Build-Feature 


0000006080 


Häufige Technik-Bugs 


Wertung & Fazit 


Nicht das beste aller 
Lego-Spiele, aber ziem- 
lich weit vorne dabei 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 


UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1bis49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Das Team 


= 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur Online 
Spielt gerade: Destiny, Hearthstone, Deus Ex 
Schaut gerade: Outcast, Under the Dome - Staffel 3 
Hört gerade: Die neue Witherscape 


Und sonst: Freut sich, dass sein Sohn jetzt endlich im Auto 
die „richtige“ Musik fordert (, Wipperscape, Papa“) und be- 
dauert andere Eltern, die Benjamin Blümchen hören müssen. 
Außerdem wird’s Zeit, dass nach diesem ganzen verdopten 
Olympia-Geschmodder die Bundesliga wieder läuft. 


Top-Titel der Ausgabe: Deus Ex: Mankind Divided 
Flop-Titel der Ausgabe: Was Viktor gut findet 


Viktor Eippert // Adam-Jensen-Double 


Spielt gerade: Deus Ex: Mankind Divided (PS4), 
Rebel Galaxy (PS4), Tropico 5 (PS4) 


Schaut gerade: Grimm - Staffel 1 
Hört gerade: Lindsey Stirling - Shatter Me 


Und sonst: Tja, das war dann wohl die schwächste 
Gamescom, die ich je mitgemacht habe. Keine Presse- 
konferenzen, so gut wie keine Neuankündigungen und viel 
Aufgewärmtes von der E3. Schade. 

Top-Titel der Ausgabe: Deus Ex: MD, For Honor 


Flop-Titel der Ausgabe: No Man's Sky 


Matti Sandqvist // Fieser Finne 
Spielt gerade: Fallout 4, The Witcher 3, Headlander 
Schaut gerade: Broadchurch Staffel 2 
Liest gerade: Paul Auster - Winterjournal 


Und sonst: War dieses Jahr ausnahmsweise nicht auf der 
Gamescom. Anscheinend habe ich aber nicht viel verpasst; 
Neuankündigungen gab es so gut wie keine und auch frische 
Infos zu bekannten Titeln waren rar gesät. Mal schauen, ob es 
sich nächstes Jahr eher lohnt ... 


Top-Titel der Ausgabe: For Honor 
Flop-Titel der Ausgabe: No Man's Sky 


Marco Cahihbho // Düsseldorf > Köln 
Spielt gerade: AM2R 
Hört gerade: The Sword – Low Ground 
Liest gerade: James Luceno - Tarkin 


Und sonst: Während ich diese Zeilen schreibe, treffe ich 
nebenbei noch die letzten Gamescom-Vorbereitungen und 
esse einen Tomatensalat. Hatte aber leider kein Olivenöl aus 
eigener Herstellung mehr übrig, was beim Geschmack leider 
sehr deutlich festzustellen war.:( 


Top-Titel der Ausgabe: Ride to Hell: Retribution 
Flop-Titel der Ausgabe: Ride to Hell: Retribution 


9 » | ; А d DA 
Matthias Schüffel // Retronaut 
Hört gerade: Cheap Trick - At Budokan 
Schaut gerade: Janis: Little Girl Blue 
Liest gerade: Charles Shaar Murray - Crosstown Traffic 


Und sonst: Früher war alles besser! Die Musik, das Wetter 
und überhaupt. Abends wurde es in Parkanlagen deutscher 
Städte noch dunkel. Heutzutage erleuchten die Displays Tau- 
sender Pok&mon-Fänger die öffentlichen Gärten und versauen 
dem Flaneur die Blaue Stunde. Schlimme Zeiten. 


Top-Titel der Ausgabe: Inside 
Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy XV 


Spielt gerade: WoW: Legion, No Man’s Sky, Madden NFL 17 
Schaut gerade: den Red-Letter-Media-YT-Kanal durch 
Sitzt gerade: alleine auf der Barca Bank Wo sind alle?? 


Und sonst: Mitteltopf geplatzt, Bremsscheiben im Po, 

17 Jahre altes Auto - das Todesurteil war schnell gefällt. 
Jetzt ist hoffentlich für ein paar Jahre Ruhe. Apropos Ruhe: 
Schade, dass die Gamescom so kurz war. Der Sechsertisch im 
Büro war geradezu ein Zen-Garten im Vergleich zu sonst. 


Top-Titel der Ausgabe: PES 2017, For Honor 
Flop-Titel der Ausgabe: Metal Gear Survive 


Christian Dorre // Dedakteur 
Spielt gerade: Madden NFL 17, F1 2016 = = 
сос Ф > ` 


Schaut gerade: Archer Season 7 
Hört gerade: Descendents - Hypercaffium Spazzinate Ch ri stian worre 
Dedakteur 
ia GmbH 
Computec Media 


Und sonst: Die Gamescom war mal wieder ganz spaßig, aber 
auch verdammt anstrengend. Deshalb verabschiedet sich der 
dorrige Dedakteur nach der Produktion dieser Ausgabe auch 
direkt für zwei Wochen in den Urlaub. Einfach mal ausspan- 
nen, lesen und alte Freunde treffen. Hach. Schön. 


Top-Titel der Ausgabe: Madden, F1 2016, PES 2017 
Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy XV 


Lukas Schmid // Erfinder des Penicillin (1928) 
Spielt gerade: No Man’s Sky 

Schaut gerade: Grimm: Season 5 

Liest gerade: Paul und die Puddinggranate vs. Evil Gandhi 


Und sonst: Bevor jetzt jemand googelt: Nein, dieses Buch 
gibt es nicht. Ich lese aber gerade kein Buch und wollte 
nicht wie ein ungebildeter Dörre dastehen. Ich stelle es aber 
jedem frei, sich den Titel für ein Werk zu eigen zu machen - 
Tantiemen dann an mich. P.S.: Gamescom war okay! 


Top-Titel der Ausgabe: Yooka-Laylee 
Flop-Titel der Ausgabe: Metal Gear Die Already 


Peter Bathge // Überzeugter Zu-Hause-Bleiber 
Spielt gerade: Assassin's Creed 2 (hach, Venedig...) M. 
Schaut gerade: The Blacklist: Season 3, Broadchurch 
Liest gerade: The Cartel (Don Winslow) 


Und sonst: Hat er die Gamescom entspannt von zu 

Hause verfolgt. Nach der E3 gab es da eh kaum Neues für 
Branchen-Insider und die Berichte der Kollegen haben mich 
noch mehr abgeschreckt. So blieb Zeit, um Lego Star Wars: 
Das Erwachen der Macht zu spielen. Guilty pleasure. 


Top-Titel der Ausgabe: Deus Ex: Mankind Divided 
Flop-Titel der Ausgabe: No Man's Sky 


Stefanie Zehethauer // aka Lady Störtebeker 
Spielt gerade: Octodad: Dadliest Catch 
Schaut gerade: Happy Metal 


Und sonst: Kanufahren im Mondschein ist abenteuerlich. 

Beim Kentern ahnt man wohl nur grob, wohin man abtreibt (im 
schwarzen Wasser liegende Bäume sind echt gruselig) und beim 
Entern anderer Boote sieht man nicht auf Anhieb, wo die Opfer 
ihren Weinvorrat versteckt haben. Trotzdem: Eine Empfehlung 
für alle Freischwimmer mit wasserdichter Lampe. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last Guardian 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K 17 
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Lauschige Lagerfeuerrunde: Іп der Gruppe motiviert Neverwinter 
deutlich mehr. Das Zusammenspiel der Klassen funktioniert tadellos. 


Schuppige Giganten: Endbosse wie Drache Charthraxis respawnen in regelmäßigen 
Abständen und wollen von zehn bis fünfzehn Spielern geknackt werden. 
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hier seid 
INSE]Auktionator: Wir habe 


lauter 30C olds 


Mit dem Pferd du 


Пенг gutes 


aufrüsten und sind zum Überbrücken weiter Distanzen ünábdingbar. 


Neverwinter 


Neverwinter retten — und dabei reichlich Loot einsacken: 
Wie gut ist die Umsetzung des PC- MMORPGs? 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Das 
Dungeons&Dragons-MMO Never- 
winter erschien 2013 für den PC, 
2015 folgte die Umsetzung für 
Xbox One. Mit gehörigem zeitlichen 
Abstand bringen Cryptic und Per- 
fect World ihr Fantasy-Abenteuer 
nun auf die Playstation 4. Never- 
winter ist ein Free2Play-Spiel und 
demnach kostenlos im Playstation 
Store erhältlich, ihr benötigt so- 
gar noch nicht einmal ein gültiges 
Abonnement für Playstation Plus. 
Skeptiker runzeln spätestens jetzt 
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die Stirn und suchen nach dem Ha- 
ken. Gleich vorweg: Neverwinter 
lässt sich problemlos durchspielen, 
ohne Echtgeld auszugeben, den- 
noch müssen sich Sparfüchse auf 
einige Nachteile gefasst machen. 


Altes Spiel, neue Steuerung 

Die PS4-Version bündelt die bis- 
lang für Neverwinter veröffentlich- 
ten Inhalte: Neben dem Hauptpro- 
gramm erwarten Hobby-Helden 
insgesamt zehn Erweiterungen, 
welche die Spielzeit auf weit über 


200 Stunden anschwellen lassen. 
Der Umfang ist also gigantisch und 
bietet neben der Hauptgeschich- 
te zusätzliche, durch Mindestle- 
vel begrenzte Kampagnen sowie 
Multiplayer-Raids und einen ver- 


gleichsweise unspektakulären 
PvP-Modus. 
Die Reise beginnt aller- 


dings mit dem Charakterbaukas- 
ten. Hier bestimmen wir die Her- 
kunft unseres Recken, wählen 
aus acht Charakterklassen und 
lassen anschließend wie in der 


Brettspiel- und Pen&Paper-Vorla- 
ge Dungeons & Dragons dessen 
Grundwerte auswürfeln. Vom Tank 
in Form des Beschützenden Krie- 
gers über einen Schadensausteiler 
wie den Vernichtenden Hexenmeis- 
ter bis hin zum heilenden Glaubens- 
kleriker sind typische MMO-Klas- 
sen an Bord. Danach entlässt euch 
das Online-Rollenspiel in die Weiten 
seines Universums, führt euch aber 
zugleich vorsichtig in die Grundme- 
chaniken ein. So verfügen wir zu 
Beginn lediglich über eine Handvoll 
Aktionen. Erst im späteren Spielver- 
lauf aktivieren wir über Charakter- 
aufstiege immer mehr Fertigkeiten 
und verteilen diese auf verschie- 
denste Tastenkombinationen. 
Löblich: Den Entwicklern ist es 
gelungen, die komplexe PC-Steu- 
erung passabel auf den PS4-Con- 
troller zu übertragen. Dazu nutzt 


www.playvier.de 


das Spiel vor allem die Schulter- 
tasten, über die wir auf erweiter- 
te Funktionen sowie Inventar und 
Karte zugreifen. Zweifellos bedarf 
es einer längeren Einarbeitungs- 
zeit, ehe man sich wirklich damit 
angefreundet hat, doch insgesamt 
funktioniert die Steuerung ordent- 
lich. Das liegt nicht zuletzt an dem 
geringen spielerischen Tiefgang 
des Kampfsystems: Wirklich zie- 
len müssen wir hier nicht und ge- 
blockt wird automatisch. Letztlich 
platzieren wir unsere Figur nur in 
der richtigen Position und spielen 
dann möglichst geschwind die Ne- 
verwinter-Klaviatur herunter. 


Immer derselbe Trott 
Im Gegensatz zu einem Offline-Rol- 
lenspiel a la The Witcher 3 bezieht 
Neverwinter seinen Reiz weniger 
aus den ausgefeilten Charakteren 
als vielmehr aus dem motivieren- 
den Aufbau der eigenen Spielfi- 
gur. Schuld daran ist nicht zuletzt 
das altmodische Questdesign: Wie 
in Online-Rollenspielen beinahe 
üblich lässt uns auch Neverwin- 
ter immer wieder simple Sammel- 
und Angriffsmissionen absolvieren. 
Mal klauben wir verlorene Pläne 
auf, mal töten wir in einem mar- 
kierten Zielgebiet eine bestimmte 
Anzahl an Feinden. Gerade wenn 
viele Spieler in einem Areal unter- 
wegs sind, verkommen diese Auf- 
gaben zur Schnitzeljagd. Denn die 
Monster erwachen stets an Schlüs- 
selpunkten wieder neu, sodass wir 
diese Bereiche immer wieder ab- 
klappern dürfen. Sonderlich auf- 
regend sind also die wenigsten der 
Quests. Insbesondere in den An- 
fangsstunden zieht sich Neverwin- 
ter wie Kaugummi und wartet mit 
zu wenig Spannung oder wirklich 
intensiven Schlachten auf. 

Somit ist das stete Aufwerten 
des eigenen Helden die wichtigs- 
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їе Motiviationsquelle von Never- 
winter. Ständig finden wir neue 
Ausrüstungsgegenstände, erhal- 
ten Belohnungen oder bekommen 
Fähigkeitenpunkte oder Kräfte 
hinzu. Je weiter das Spiel voran- 
schreitet, desto komplexer wer- 
den auch die Möglichkeiten. Nach 
und nach schrauben wir Edelstei- 
ne auf Waffensockel, veredeln die 
Klunker in aufwendigen Crafting- 
Verfahren oder lassen Crafting- 
Ressourcen über ein rudimentä- 
res Berufssystem anfertigen. Das 
kontinuierliche Weiterentwickeln 
des eigenen Alter Ego tröstet über 
die insgesamt zu eindimensiona- 
len Aufgaben hinweg. Trotzdem 
macht es einem Neverwinter nicht 
immer leicht, die Kontrolle zu be- 
halten: Die Menüs erweisen sich 
als verschachtelt und speziell die 
Trennung von Inventar und ausge- 
rüsteten Gegenständen sorgt für 
unnötig lange Bedienwege. Ferner 
vermissen wir einen Plunderbeu- 
tel, in dem man nicht benötigte 


Speziell die AuBenbereiche sind mit Арлы Statu 
durchaus nett designt. Leider fallen Charakterdesign und Animationen deutlich ab. 
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icht und verdecken das Kampfgeschehen. 


Stop 
ARSCH NEN 


Objekte oder Schätze direkt able- 
gen kann. 


Her mit der Kohle 
Spätestens wenn der eigene Ruck- 
sack aus allen Nähten platzt, wün- 
schen wir uns eine Inventarerwei- 
terung herbei. Diese gibt es auch, 
allerdings findet man sie nur sehr 
selten innerhalb der Spielwelt. 
Stattdessen ist beinahe alles, was 
in Neverwinter irgendwie mit Kom- 
fortfunktionen zu tun hat, an die 
Premium-Währung Zen gekoppelt. 
Nicht falsch verstehen: Man 
kann das Online-Rollenspiel über 
unzählige Stunden zocken, ohne 
dafür auch nur einen Cent zu be- 
zahlen. Dann muss man eben mit 
einigen Einschränkungen leben — 
dazu gehören unter anderem be- 
sagte Inventarerweiterungen oder 
auch Extra-Leben. Zu Beginn des 
Spiels erhalten wir immerhin fünf 
„schriftrollen des Lebens“. Diese 
lassen uns und unsere Gruppe an 
der Stelle des virtuellen Ablebens 
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wiederauferstehen. Doch spätes- 
tens wenn wir uns mit Giganten wie 
dem Drachen Charthraxis anlegen 
oder uns in höherstufige Gebiete 
vorwagen, beißen wir häufiger ins 
Gras. Sind die Schriftrollen auf- 
gebraucht, erwachen wir am letz- 
ten Lagerfeuer. Das bedeutet: jede 
Menge Laufarbeit — oder Echtgeld- 
Einsatz. 

Überhaupt fühlt sich Neverwin- 
ter zwischenzeitlich wie eine Tele- 
shopping-Show an. Ständig ballert 
euch das Spiel Werbebanner um 
die Ohren. Die Aufforderung, sich 
endlich das Leben mit ein bisschen 
Zen zu erleichtern, ist allgegenwär- 
tig. Das ständige Herumwedeln mit 
der Karotte vor der Nase stört den 
Spielablauf hier und da dann doch, 
da sie eine ewige Versuchung ist, 
doch noch Geld zu investieren. 
Fünf Extra-Leben kosten übrigens 
500-Zen-Punkte. Das wiederum 
entspricht knackigen 4,99 Euro. 
Da fühlt man sich beinahe an die 
örtliche Spielhalle erinnert. 
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Meinung 


„Ordentliches, aber nicht 4 
sonderlich spektakuläres 
MMO mit viel D&D-Feeling." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Auf dem PC ist Neverwinter damals weitestgehend 
an mir vorübergegangen. Seltsam eigentlich, denn 
gerade mit AD&D beziehungsweise D&D verbinde 
ich sehr viele schöne Pen&Paper-Erinnerungen. 
Praktisch also, dass ich nun auf der PS4 die nächste 
Chance erhalte, mich durch Niewinter zu questen. 
Klar, allzu modern ist Neverwinter nicht — die Tech- 
nik ist okay, das Gameplay Genre-Standard ohne 
großartige Überraschungen und die Story bietet 
ebenfalls genretypisch nur wenig inszenatorische 
Highlights. Aber: Neverwinter versprüht D&D- 
Atmosphäre, der Ausbau des Charakters macht 
jede Menge Laune und kosten tut es auch nix. Man 
muss nur die Shop-Werbung geistig ausblenden. 


Infos 


DATEN 
TERMIN 
и 


GRAFIK ша 


Kantige Monster und hakelige Animationen 
überschatten die teils hübschen Schauplätze. 


SOUND TTT Lal dck) 


Solider Durchschnitt: deutsche Sprachausgabe, 
Mittelalter-Mucke und Kampfklänge 


EINZELSPIELER ddl" rrr 6 


In der Grind-Mühle: Trotz stetigem Charakterauf- 
bau nerven mitunter monotone Quests und wenig 
spektakuläre Missionen. 
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Gemeinsame Raids und Helden-Herausforderun- 
gen unterhalten, hätten aber komplexer ausfallen 
dürfen. 


PRO & CONTRA 

(59 Motivierendes Looten und Leveln 

CH Solide Steuerung 

CH Riesiger Spielumfang 

CH Umfangreiches Charaktersystem 
Mäßige Präsentation/kleine Grafikfehler 
Lags bei vollen Servern 
Monotones Quest-Design 


Allgegenwärtige Mikrotransaktionen 


Wertung & Fazit 


Online-Rollenspiels mit 
kleineren Schwächen 


7 2 Solide PS4-Umsetzung des 
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r: Dem Kampfsystem mange es nicht an $ 
Möglichkeiten, wohl aber an Tiefe und Komplexität. 


Keine Schönheit 
Ähnlich altbacken wie das Game- 
play fällt auch die technische 
Umsetzung aus. Man sieht Never- 
winter an, dass es schon drei Jah- 
re auf dem Buckel hat. Zwar gibt 
es durchaus hübsche Areale wie 
beispielsweise den Marktplatz 
des zentralen Hubs Protector's 
Enclave. Aber gerade die Mons- 
ter lassen ein gewisses Maß an 
Detailtiefe und Verspieltheit ver- 
missen. Die Animationen hinken 
technisch ebenfalls hinterher. 
Etwas stórend fallen zudem 
die immer wieder auftreten- 
den Clipping-Fehler sowie die 
ständig aufploppenden Infotex- 
te auf. Mitten im Kampf prangt 
dann auf einmal mit roten Let- 
tern „Ihr Charakter ist verletzt“ 
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Wald und Wiese: Im Spielverlauf schalten wi 


auf dem Bildschirm. Alternativ 
wird auch gerne das Absolvieren 
gleich mehrerer Quests mit über- 
großen Kommentaren gefeiert — 
ganz gleich, ob noch Gegner um 
einen herumstehen oder nicht. 
Die Momente, in denen die Über- 
sicht komplett verloren geht, häu- 
fen sich daher, je umfangreicher 
und schwieriger die Schlachten 
werden. 

In unserem Test lief das Spiel 
über weite Strecken flüssig. Ein- 
zig in der Protector's Enclave fiel 
die Bildrate unter die magischen 
30 Bilder pro Sekunde. Zu Stoß- 
zeiten — also beispielsweise am 
Wochenende - kam es zudem zu 
kleineren Lags und Verbindungs- 
problemen. Die Ruckler sind an- 
gesichts des niedrigen Schwie- 
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rigkeitsgrads und der geringen 
Komplexität der Kämpfe aller- 
dings verschmerzbar. 


Die besten Momente 

Trotz einiger Schwáchen ist Ne- 
verwinter daher eine annehm- 
bare Alternative für MMO-Fans. 
Es entpuppt sich als Zeitfres- 
ser, der Spielen durch sichtba- 
ren Fortschritt belohnt und bis 
zum Level-Cap 70 immer wie- 
der neue Inhalte wie Kampagnen 
oder Dungeons freischaltet. Den 
meisten Spaß hat man іп dem 
Online-Rollenspiel zweifellos mit 
Freunden — in den Fünf-Spieler- 
Dungeons oder dem gemeinsa- 
men Bekámpfen von Drachen er- 
zeugt Neverwinter seine besten 
Momente. OB/BPF/SL 
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| Unendliche Weiten: Im schier unendlich wirkenden Universum von No Man's Sky bereisen wir 
Planeten, die komplett prozedural erzeugt sind. Kann das für lang anhalt 
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Der Hype ist regelrecht mit Lichtgeschwindigkeit verpufft. 


Zurück bleibt ein eher trübes Häufchen Ernüchterung. 


ACTION-ADVENTURE | Irgendwo 
zwischen Algorithmen und mathe- 
matischen Berechnungen liegt sie 
wohl begraben, die Spielspaßfor- 
mel, die No Man’s Sky ausmachen 
sollte. Bei PC-Klassikern wie Elite 
oder auch in The Elder Scrolls: Are- 
na und dessen Nachfolger Dagger- 
fall hat das mehr oder weniger gut 
funktioniert. Doch genügt das auch 
den heutigen Ansprüchen, die wir 
an Vollpreistitel haben? Unsere 
Test-Erlebnisse sorgen für ein zwie- 
spältiges Ergebnis, aber lest selbst. 


Tag 1: Die Schiffsreparatur 
Kein Intro, kein Story-Einstieg, kei- 
ne textliche Einleitung, dafür eine 


atmosphärische Musik samt Ka- 
merafahrt durchs All: No Man’s Sky 
startet schlicht und unvermittelt, 
blendet dann über auf die Oberflä- 
che unseres Startplaneten. 
Tishevozyors, so der zufällig ge- 
nerierte Name unserer Welt in der 
Euklid-Galaxie, präsentiert sich in 
bunter, fast schon psychedelisch 
anmutender Optik mit grellen Far- 
ben und Mustern. Flora und Fauna 
sind ein Hingucker und vermitteln 
einem schnell eine organisch- 
außerirdisch wirkende Atmosphä- 
re. Aus ästhetischer Sicht ist die 
gebotene Grafikpracht zwar stim- 
mig, die Texturen sind aber eher be- 
scheiden. Besonders Gelände- und 


Objektoberflächen sind matschig 
und detailarm. Wer sich durch die 
weiten Landschaften bewegt, ent- 
deckt dann auch schnell unschöne 
und grießelige Landschafts-Pop- 
ups. Hervorragend ist dagegen die 
Soundkulisse: Wetter- und Natur- 
effekte, fremdartige Tierstimmen, 
das sorgt für ein tolles Ambien- 
te. Viel Zeit, um das zu genießen, 
bleibt uns nach Spielstart nicht, 
denn unser Raumschiff befindet 
sich in einem bemitleidenswerten 
Zustand. Daraus ergeben sich die 
ersten Aufgaben für uns. Es gilt, 
Startschubdüsen und den Impuls- 
antrieb zu reparieren. Ein Blick 
ins Raumschiffmenü zeigt, welche 


Rohstoffe wir dafür benötigen. Wo 
sich die Ressourcen finden lassen, 
wissen wir zunächst nicht, nur dass 
wir im Inventar über ein Multifunk- 
tionstool verfügen, das sich zum 
Abbau einsetzen lässt. Suchen, fin- 
den und sammeln, das wird uns die 
nächsten Stunden beschäftigen. 

Bevor wir aufbrechen, werfen 
wir noch einen Blick auf mögliche 
Interaktionsobjekte beim Raum- 
schiff. Da gibt es Nachschubkis- 
ten, neue Technologiepläne fürs 
Crafting und auch ein Trümmer- 
Notrufsignal. Letzteres startet die 
rudimentäre Hintergrundgeschich- 
te, in der wir einem Schöpfungswe- 
sen, dem sogenannten Atlas, folgen 
sollen. Gut, das nehmen wir mal so 
zur Kenntnis, haben aber keine Ah- 
nung, worum es dabei geht. Und 
das bleibt auch erst mal so. 
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(leider viel zu sehr, da es wohl nur ein paar wenige Modelle dafür gibt. 7” 
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Еіпігаде 
| Eiecta Smodoen МА Yumecolum Segovius 


ker-Allt r ermüdet! 


Wer sich in No Man’s Sky als Naturforscher betätigen möchte, zieht mit Scanner und 
Analysegerät los, um Fauna und Flora zu untersuchen. Klingt gut, spielt sich aber zäh! 


Oatabreves Gatonsu af Tayari Gatonsu 


Gayrenera Napentatul | Bambancis Napentatul 


Xoustibosa Lawellus Й Dinusilus Avrusdar 


Sedumansum Ulanimai 


| Keramiumea Puerinull d 
Forscher: Weni ein Planet Fauna aufweist, könnt ihr versuchen, alle 
verschiedenen Spezies aufzustöbern. Wer das schafft, erhält viele 


Units. Die Suche kann aber mitunter Stunden in Anspruch nehmen. 


Die Neugier ist geweckt 

In den ersten Stunden von No 
Man's Sky ist es die Entdeckerneu- 
gier, die uns antreibt. Schon nach 
kurzer Zeit haben wir ersten Kon- 
takt mit AuBerirdischen. Doch die 
Kommunikation mit den Wesen ist 
nicht einfach. Eingeblendete Dia- 
logboxen zeigen lediglich ein Kau- 
derwelsch, das wir nicht verstehen. 
Das lässt sich erst ändern, indem 
wir in Stationen an bestimmten Ter- 
minals Worte lernen oder im Ge- 
lánde auf Wissenssteine und Mo- 
nolithen stoßen. Dadurch erlangen 


wir mehr Sprachwissen. An und für 
sich eine nette Idee, aber leider nur 
dürftig inszeniert und auf Dauer zu 
anstrengend. Zur Orientierung im 
Spiel dient uns eine unscheinba- 
re Radaranzeige am oberen Bild- 
schirmrand. Dort lassen sich der 
Standort unseres Schiffs und ge- 
scannte Points of Interest (POIs) 
anzeigen. Was wir jedoch vermis- 
sen, ist eine Kartenfunktion. Gerade 
bei lángeren Erkundungstouren ist 
es unmöglich, sich alle Standorte zu 
merken. Etwas Abhilfe schaffen die 
verschiedenen Signaltürme (Bea- 


iUnd täglich farmt das Murmeltier: Rohstoffabbau bestimmt das Gameplay. 
€Doch der ewig gleiche, stupide Ablauf unterhält nur für kurze Zeit. у 


cons). Sobald man einen solchen 
Turm aktiviert hat, bleiben POIs іп 
einem bestimmten Radius perma- 
nent sichtbar. 

Nachdem wir unser Schiff in- 
stand gesetzt haben, steht es uns 
frei, ob wir dem losen Story-Faden 
folgen und den Planeten verlassen 
oder lieber noch eine Weile hier 
bleiben, um die im Menü angezeig- 
ten Einträge zu komplettieren. 


Tag 2: Das kenn ich doch ... 
Auch wenn wir erst einen Bruch- 
teil des gigantischen Universums 


zu Gesicht bekommen haben, 
bemerkt man als aufmerksamer 
Spieler recht schnell, dass hier 
was nicht stimmt. Beispielsweise 
fállt die Zahl der unterschiedlichen 
Objekte im Spiel eher klein aus. 
Gebáude und Stationen gleichen 
sich oft wie ein Ei dem anderen — 
nicht nur äußerlich, sondern auch 
in puncto Einrichtung und Aufbau. 
Auch bestimmte Pflanzen-, Fels- 
und Baumformen unterscheiden 
sich im Grunde nur durch Skalie- 
rung, Farbe und Texturfláche. Die 
meiste Abwechslung bieten noch 


AUSRUSTUNG 
das kwema deme Lxo Алг 


f Platzhalter. Bis ihr euer ШШЕН 50 wie hier auf 32 Slots aufgestockt habt, GEN 


viel Zeit. Slots selber herstellen, das geht leider nicht — 


blöd! 


play* | 10.2016 | 65 


— 


————— 


| test play“ 


E 


10 Ti für den Einstieg ins prozedurale Universum von No Man's Sky 


Wir geben euch daher hilfreiche Tipps. 


Tipp 1: Gute Startbedingungen 

Checkt sofort nach Spielbeginn die Parameter eures Pla- 
neten. Falls die Umweltbedingungen euren Schutzanzug 
fórmlich wegschmelzen, es kaum Rohstoffe gibt und Wáchter 
sofort angreifen, raten wir dazu, noch mal neu anzufangen. Da 
der Startplanet zufällig gewählt ist, lohnt sich unter Umstän- 
den ein mehrmaliger Neustart. Falls ihr schon gespeichert 
habt, lóscht die vorhandenen Spielstánde. Das mag zwar die 
Gamer-Ehre des einen oder anderen Hardcore-Zockers befle- 
cken, aber uns Pussys vom Dienst ist das egal. 


Tipp 2: Folgt dem Atlas 

Wer wenigstens ein kleines Tutorial und ein bisschen was an 
Story erleben möchte, aktiviert tunlichst das große, kugelfór- 
тіре Wrackteil in der Nähe seines Raumschiffs. Wählt dann 
beim nachfolgenden Dialog die Option, dem Weg des Atlas zu 
folgen. Danach macht ihr euch daran, euer Raumschiff wieder 
flott zu machen. 


Tipp 3: Spezies komplettieren 

Falls es auf eurem Startplaneten Fauna gibt, empfehlen wir 
euch, die nótige Zeit zu investieren, um alle Spezies aufzu- 
stóbern. Im Menü , Entdeckungen" seht ihr, wie viele Spezies 
nötig sind, um 100 % zu erreichen. Als Lohn winkt jeweils ein 
satter Geldbonus, wenn ihr die Einträge komplettiert. 


Tipp 4: Wertvolle Rohstoffe 

Eine gute Möglichkeit, um schnell an viel Geld (Units) im 
Spiel zu gelangen, bietet der Abbau wertvoller Ressourcen. 
Dazu zählen beispielsweise Gold, Nickel und andere Metalle. 
Wenn ihr solche Vorkommen findet, stapelt die gewonnenen 


Da euch der Titel freie Hand lässt, wie ihr vorgeht, kann das schon mal dazu führen, dass ihr gerade zu Beginn des Spiels auf dem Schlauch steht. 


Rohstoffe am besten im Schiffsinventar, da dort die maximale 
Einheitengröße pro Inventar-Slot 500 beträgt. Im Exo-Anzug 
sind es nur 250 Einheiten pro Slot. 


Tipp 5: Atlas-Pass suchen 

Folgt dem Tutorial-Weg des Atlas wenigstens so weit, bis ihr 
den ersten Atlas-Pass (V1) erhalten habt. Damit könnt ihr auf 
den Raumstationen zumindest die erste der verschlossenen 
Türen öffnen. Dahinter findet ihr in der Regel ein Panel, um 
euren Exo-Anzug um einen Slot zu erweitern. Den ersten gibt 
es umsonst, danach steigern sich die Units-Beträge: 10.000, 
20.000, 30.000, 40.000, 50.000 usw. 


Tipp 6: Tech-Updates gruppieren 

Der Screenshot hier im Kasten zeigt euch, wie ihr Technolo- 
gie-Updates am besten an- 
ordnet. Egal ob im Multi-Tool, 
Exo-Anzug oder Raumschiff 

— es gilt, möglichst passende 
Komponenten neben- und 
übereinander zu kombinieren. 
Diese erkennt ihr an den farbi- 
gen Rahmen um bestehende 
Ketten. Die Kombinationen 
sorgen für Boni! 


Tipp 7: Wächterzuflucht 
Falls ihr bei euren Streifzügen 
im Falle eines Kampfes mit 
Wächtern zu viel Schaden 
erleidet, zieht euch in das 


MULTIWERKZEUG-INVENTAR 


КЫ] м. “ A S Ж. 
Ordnung muss sein: Wer seine Ausrüstung effektiv nutzen möchte, achtet darauf, 
die Updates zu gruppieren. Die Rahmen kennzeichnen sinnvolle Kombinationen. 


nächstmögliche Gebäude zurück oder flieht. Schon nach kur- 
zer Zeit deaktiviert sich der Alarmzustand der Bots. 


Tipp 8: Wissen sammeln 

Lernt möglichst früh die Alien-Sprachen mithilfe der Wissens- 
steine. Das erleichtert euch die Verständigung bei den zahl- 
reichen kleinen Aufgaben, für die ihr Belohnungen erhaltet. 


Tipp 9: Asteroiden-Tankstelle 

Farmt Thamium-9 lieber im All, die dortigen Asteroiden sind 
ergiebige Quellen. 

Tipp 10: Tierfütterung 

Friedliche Tiere bedanken sich, wenn ihr sie füttert, mit klei- 
nen Belohnungen. 


Installlere Techno) 


Br 


die grundsätzlichen Geländefor- 
men und Strukturen sowie die 
Fauna, bei der wir immer wieder 
höchst bizarre Geschöpfe entde- 
cken. 

Doch je länger wir No Man’s Sky 
spielen, desto deutlicher machen 
sich die repetitiven Gameplay-Me- 
chaniken bemerkbar. Wir fliegen 
zu Planeten, sammeln dort Roh- 
stoffe, finden neue Crafting-Up- 
grades, treiben Handel, scannen 
Fauna und Flora, lernen Alien-Wor- 
te, lósen simple Zahlencode-Rát- 
sel. Was sich zunáchst nach Ab- 
wechslung anhórt und anfangs 
auch durchaus die Neugier befrie- 
digt, mündet in ewig gleich ablau- 


fende Aktionen, die für ein sehr ru- 
higes, ja monotones Spielerlebnis 
sorgen. Was definitiv fehlt, sind he- 
rausragende Highlights und Über- 
raschungen, die sich als denk- 
würdige Momente im Gedächtnis 
einprägen. 


Tag 3: Die Hassliebe wächst 

No Man's Sky macht es einem al- 
lesanderealsleicht. Je nach Spiel- 
erlebnis schwanken wir zwischen 
Neugier, Faszination, Langeweile, 
Routine und seltenen Lichtblick- 
momenten. Man kónnte auch 
sagen, dass sich der Spielspaß 
entsprechend der zugrunde lie- 
genden Technik wohl ebenfalls 


1 ngbio, h hob =o о Muxi "ha - Abk urz bk Goida 
Wie bei Lukas: Um das Kauderwelsch der Aliens zu verstehen, müsst ihr deren 
Sprache lernen. Das motiviert wenigstens, um das dafür nótige Wissen zu sammeln. 
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schlicht und einfach prozedural 
generiert. Wer sich auf diese un- 
gewóhnliche Reise durchs Uni- 
versum einlassen móchte, muss 
sehr viel Eigenmotivation mitbrin- 
gen. 

Stunden spáter: Es bleibt zu 
repetitiv. Schlimmer noch, inzwi- 
schen macht es sogar kaum noch 
Spaß, nach neuen Technologie- 
Rezepten zu fahnden, weil wir in 
zwei von drei Fállen nur Plàne fin- 
den, die wir schon längst kennen. 
Vielleicht haben wir auch einfach 
nur Pech, trotzdem schrumpft da- 
durch die Entdeckerneugier wei- 
ter. Die Tatsache, dass wir nach 
den immer gleichen Rohstoffen 


farmen müssen, lásst die Glaub- 
würdigkeit des doch schier gigan- 
tisch wirkenden Universums Stück 
für Stück bróckeln. Warum nur se- 
hen alle Platin-Pflänzchen auf je- 
dem Planeten gleich aus? Gibt es 
Plutonium wirklich nur als rote 
Kristalle in natürlicher Form? Sol- 
che Fragen nehmen mit der Zeit 
zu. 

Und wie ist es um die Raum- 
kámpfe bestellt? So richtig befrie- 
digend fallen die Dogfights nicht 
aus. In den meisten Fállen waren 
wir in der Unterzahl, was zwar für 
Spannung sorgte, aber aufgrund 
etlicher Bedienmángel zu schnell 
in Frust endete. So gibt es bei- 


Schiffe für Profis: Auf Raumstationen habt ihr die besten Chancen, an ein neues 
Schiff zu gelangen. Die Kosten dafür sind mitunter aber ziemlich happig= “ее 
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Im Weltraum hört dich niemand funken: Zwar trefft ihr immer wieder auf große Raumschiff А 


aber meistens passiert nix und kommunizieren lässt sich auch nicht mit den Pötten. 
NEW Tee m par 


spielsweise keine Möglichkeit, 
feindliche Schiffe im HUD aufzu- 
schalten. Somit fehlt auch die Op- 
tion, die eigene Geschwindigkeit 
an die eines anvisierten Gegners 
anzupassen. Das Ergebnis ist ein 
wildes Herumtrudeln, indem man 
verzweifelt versucht, a) Feinden 
auszuweichen und b) sein Ziel or- 
dentlich unter Beschuss zu neh- 
men. Was wir ebenfalls vermissen, 
ist eine aussagekräftige Beschrei- 
bung von Waffen und Schiffskom- 
ponenten. Da es keine Werte für 
Schadensmenge, Schild-, Rumpf- 
stärke oder andere gängige Para- 
meter gibt, tappen wir im Dunkeln. 
So lässt sich nur schwer einschät- 
zen, ob unser fliegender Untersatz 
vielleicht einfach nur schlecht 
ausgerüstet ist. Viel zu schnell ha- 
ben wir die Nase voll vom „Space- 
Combat“, der doch eigentlich 
für spannende Abwechslung im 
Rohstoff-Sammel-Einerlei hätte 
sorgen können. 

Bis zum Ende des Tests wächst 
die Liste der Kleinigkeiten, die wir 
uns für ein besseres Spielerleb- 
nis wünschen. Warum beschnei- 
det No Man’s Sky den Spieler 
beispielsweise so sehr in Sachen 
Flugmechanik? Diese automati- 
sche Mindestflughöhe, die Crashs 
auf der Oberfläche verhindert, ist 
ja schön und gut, aber vielleicht 
möchte man ja auch mal durch 
tiefe Canyons rauschen oder ra- 
sante Manöver in Bodennähe 
fliegen. Und warum gibt es keine 
außergewöhnlichen Tech-Bauplä- 
ne? Es wäre doch beispielsweise 
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schön, sich das Inventar durch 
Crafting zu erweitern. Aber nein, 
hier muss man zwingend Slots 
kaufen. 

Die Steuerung mit dem PS4- 
Controller ist ganz gut gelungen, 
lässt jedoch gerade in Gefechten 
oftmals die Genauigkeit vermis- 
sen. Die Erkundung zu Fuß ist ganz 
okay und präzise, allerdings ist die 
Flugsteuerung viel zu schwammig, 
da hätte man sich mal besser Free- 
lancer von Digital Anvil zum Vor- 
bild genommen. Von der schlecht 
umgesetzten Bedienung der Ster- 
nenkarte und den fummeligen Me- 
nüs wollen wir gar nicht erst anfan- 
gen, hier fehlt es teilweise massiv 
an Übersicht. 


Tag 4: Nervige Technikprobleme 

Schon kurz nach dem Release von 
No Man’s Sky hagelte es herbe Kri- 
tik: Viele Käufer beschwerten sich 
über die schlechte Performance, 
heftige FPS-Einbrüche und Ab- 
stürze. Vor allem Letztere machen 


Michael Bay weint: Das, liebe Entwickler, ist 
keine Explosion - das ist ein schlechter Witz! 


usuki 557 


einigen Spielern das komplette 
Erlebnis kaputt, da die Abstürze 
bei einigen Videospiel-Astronau- 
ten regelmäßig vorkommen. Hel- 
lo Games arbeitet an Lösungen, 
aber auch von Spielerseite gibt es 
inzwischen etliche Workarounds. 
Zumindest am PC sind diese mög- 
lich, aber Konsoleros müssen ge- 
duldig auf den nächsten Patch 
warten. Unverständlich ist dabei, 
dass die Entwickler selbst einfa- 
che Konfigurationseinträge für 
das Spiel anscheinend nicht rich- 
tig durchdacht oder nicht ausgie- 
big genug getestet haben. 


Gibt's noch Hoffnung? 

Es erstaunt, dass uns No Man's 
Sky trotz all seiner Schwáchen 
dennoch auf schon fast schmerz- 
liche Art auch fasziniert. Oder 
sind es nur die Ideen, die wir beim 
Spielen haben, mit deren Umset- 
zung es so viel mehr hátte bieten 
kónnen? Nun, man darf ja noch 
auf Patches hoffen. sw 


———— 
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Meinung 
„Und täglich 
grüßt das Prozedural- 
Murmeltier — leider!“ 
Stefan Weiß Redakteur 


No Man’s Sky ist am ehesten für Spieler geeignet, 
die viel Zeit und Geduld mitbringen, um sich auf 
das riesige Universum einzulassen. Trotzdem 
wächst mit der Spieldauer auch die Liste der 
Kleinigkeiten, die ich mir wünschen würde. 
Warum beschneidet mich No Man’s Sky so sehr 
in Sachen Flugmechanik? Auch die zufälligen 
Tech-Pläne sind undurchdacht. Es wäre so schön, 
Pläne zu erhalten, durch die ich selbst das Inven- 
tar erweitere. Nein, hier muss ich Slots kaufen. 
Und doch treibt es mich immer weiter durchs All, 
auf der Suche nach Atlas, Alien-Worten und nach 
vielleicht doch noch vorhandenen Überraschun- 
gen — es würde dem Spielerlebnis so gut tun! 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


GRAFIK 


assuuurrrrG 
Das hübsche Art-Design trifft auf technische 

Mángel wie Ruckler oder Matsch-Texturen. 

SOUND ЕЕЕ ЕЕС 
Die Soundkulisse ist sowohl bei der Erkundung als 
auch bei den Kämpfen sehr atmosphärisch. 
EINZELSPIELER gung rt 7 
In den ersten zehn Spielstunden macht der Titel 
richtig Laune. Danach verblasst aber der Wow- 

Effekt und man sieht hinter die maue Fassade. 
MEHRSPIELER TFFFFFFFRT- 


Ihr seid allein im All unterwegs, Es besteht zwar 
die theoretische Chance, andere Spieler zu 
treffen, aber dann seht ihr sie nicht. 


PRO & CONTRA 


(539 Riesige, toll designte Spielwelt 


Sehr gute Soundkulisse 
Völlige Freiheit 
Fummeliges, zu kleines Inventar 


Kaum Spielerführung und Story 


00000 


Unausgegorene Kämpfe und КІ 


93 Sehr repetitives Gameplay 


өз Abstürze und Serverprobleme 


Wertung & Fazit 
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Gigantische Sandbox 
mit Mängeln bei Technik 
und Langzeitmotivation. 
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Bunte Farben: Beim Hacking aktiviert ihr jetzt Zusatz- 
Software, die euch Vorteile im launigen Minispiel verschafft. 


auf PDAs kopiert und diese Mini- 
Laptops irgendwo liegen gelassen, 
wo jeder dahergelaufene Interpol- 
Agent darauf Zugriff hat. Für uns 
als Spieler ist das natürlich unge- 
mein praktisch, denn ebenjenen 
smarten Agenten spielen wir in 
Mankind Divided nun schon zum 
zweiten Mal. Nach fünf Jahren Pau- 
se schleicht sich Adam Jensen wie- 
der durch eine düstere Cyberpunk- 
Welt. Oder schieBt. Oder hackt. 
Oder dampfplaudert. 


Mankind Divided 


Adam Jensens neues Abenteuer bietet 30 Stunden feinste 
Unterhaltung — doch das dicke Ende kommt zum Schluss. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Neu- me Lagerhallen und Computer mit  Bahnbrechende Levels 


Informationen. Damit 


Deus Ex abgeschaut. In Mankind 


gierig, wie der groBe PSN-Hack 
von 2011 zustande kam? Die Netz- 
werk-Admins von Sony haben sich 
ihre Sicherheitsmaßnahmen bei 


Divided benutzen Mitarbeiter welt- 
weit operierender Megakonzerne 
nämlich mit Vorliebe vierstellige 
Zahlen-Passwörter für ultragehei- 


Wachsfigurenkabinett: Adam Jensen (links) wirkt cool, hat aber kaum ч 
Persönlichkeit. Besser hat uns sein Pilot Chikane (rechts) gefallen. ug A 


m 
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brenzligen 
nicht genug, werden die Zugangs- 
daten dann auch noch naiv per un- 
verschlüsselter E-Mail verschickt, 


b 
"KL 
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Den eigenen Weg zum Ziel finden 
— das ist seit jeher eine Kerndis- 
ziplin der Deus Ex-Serie. Mankind 
Divided bietet so viele Pfade wie 


Mund auf: In der deutschen Übersetzung hapert es 
stellenweise an realistischen Lippenbewegungen. ©“ 77^ еге 
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|. Lasst die Puppen tanzen: Mit der Tesla-Augmentierung markiert 
ihr bis zu vier Ziele, die danach unter Strom gesetzt werden. 


kaum ein zweites Spiel. Im Wort- 
sinn: Die Levels sind riesig. Da 
wäre etwa Prag, die einzige Metro- 
pole, die ihr im Spielverlauf nach 
Gutdünken bereist. Zwei Area- 
le, sogenannte Hubs, sind per U- 
Bahn miteinander verbunden und 
bestehen aus gut zwei Dutzend 
Straßenzügen mit großen Plätzen, 
kleinen Läden, zahlreichen Woh- 
nungen und einer weitläufigen 
Kanalisation. Balkone führen zu 
ansonsten unzugänglichen Appar- 
tements, Hebebühnen erlauben 
eine Abkürzung über die Dächer. 
Die Schauplätze der acht lan- 
gen, sehr frei gestalteten Haupt- 
missionen sind ungemein ver- 
schachtelt aufgebaut, ohne zu 
verwirren. Eine neue Fähigkeit er- 
laubt das Teleportieren über kurze 
Strecken, das funktioniert genau 
wie der Blink-Skill aus Dishonored. 
Mobilität wird großgeschrieben. 
Stets führt mehr als ein Weg zum 
Ziel, um unterschiedliche Ausbau- 
varianten eures  Rollenspiel-ty- 
pisch verbesserten Charakters zu 
unterstützen. Manche Wánde wei- 
sen strukturelle Schwáchen auf, 
die Jensen mit seinem kyberneti- 
schen Arm einschlägt — durch das 
entstandene Loch gelangt er in 
scheinbar unzugängliche Areale. 


Mit Giftgas gefüllte Tunnel la- 
den jene Spieler zu einem Spa- 
ziergang ein, die ihren Helden mit 
der entsprechenden Lungen-Aug- 
mentierung ausgerüstet haben. 
Schwere Kisten lassen sich per 
Arm-Upgrade anheben, dadurch 
kommen weitere versteckte Rou- 
ten zum Vorschein. Oder aber ihr 
hackt dank überlegener Technik 
Terminals, um verschlossene Türen 
zu öffnen — wenn ihr nicht zuvor 


ua 


einen PDA mit dem Kennwort ge- 
funden habt. „1234, darauf kommt 
der Jensen nie!“ 


Schleichen, schießen? Egal! 

Der Gameplay-Mix des Action- 
Rollenspiels ist für Kenner des 
Vorgängers Human Revolution 
vertraut. Mankind Divided wagt 
keine großen Experimente, son- 
dern konzentriert sich auf tech- 
nische und mechanische Verbes- 


Фе 


Feuer frei: Schusswechsel spielen sich deutlich eingängiger als in 
"Deus Ex: Human Revolution und es gibt größere XP-Belohnungen. 


play* test 


serungen. Das Ergebnis ist der 
polierteste Teil der Deus Ex-Serie. 
Das verbesserte Deckungssystem 
erlaubt nunmehr noch einfache- 
re Wechsel von einer hüfthohen 
Barriere zur nächsten. Das macht 
zum einen das lautlose Umge- 
hen von Gegnern simpler, zum 
anderen erhöht es die Geschwin- 
digkeit in den vollständig optio- 
nalen Schießereien aus der Ego- 
Perspektive. 
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Als Ergänzung zur Einzelspielerkampagne gibt’s den vollkommen unabhängigen Breach-Modus, in dem ihr alleine gegen die KI spielt. 


І 


Mit seinem Fokus auf Charakter- 
ausbau, Erkundung und Gespräche 
ist Mankind Divided weiterhin tief 
im Rollenspiel-Genre verwurzelt. 
Wer will, kann Adam Jensens Reise 
jedoch wie einen Ego-Shooter spie- 
len. Die Waffen fühlen sich glaub- 
würdiger an als im Vorgänger, das 
Treffer-Feedback passt dank rea- 
listisch zusammensackender Sol- 
daten. Hierbei macht auch die Geg- 
ner-KI einen sehr guten Eindruck; 
Feinde verschanzen sich, umkrei- 
sen den Spieler und werfen Grana- 
ten. Als Schleicher habt ihr dagegen 
deutlich leichteres Spiel und könnt 
die oftmals treudoof um Ecken tap- 
senden Widersacher einen nach 
dem anderen ausschalten. Indes: 
Das in Human Revolution zuguns- 
ten von Schleichern und Pazifisten 
ausgelegte Balancing belohnt die- 
ses Mal auch rabiate Rambo-Spie- 
ler mit einer vergleichbaren Menge 
an Erfahrungspunkten. 


Es muss nicht immer Gewalt sein 
Mit Granatwerfer, Sturmgewehr & 
Co. zu hantieren, ist kein Zwang; 


COEN 
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die komplette Kampagne lässt 
sich beenden, ohne auch nur ei- 
nen Polygon-Menschen zu töten. 
Selbst der einzige Bossgegner 
muss nicht über den Jordan beför- 
dert werden. Dabei helfen nicht- 
tödliche Knarren wie das Betäu- 
bungsgewehr, aber auch neue 
Augmentierungen. Einer unserer 
Favoriten: die Tesla-Prothese, mit 
der in der höchsten Ausbaustufe 
vier Widersacher gleichzeitig un- 
ter Strom gesetzt werden. Coole 
Neuzugänge wie die auf Distanz 
abgeschossenen Nanoklingen, die 
ihren Weg automatisch ins Ziel fin- 
den oder sogar explodieren, be- 
feuern die Experimentierfreude 
des Spielers. Die neue Titan-Pan- 
zerung erleichtert Shooter-Fans 
das Duell Mann gegen Mann, dazu 
verlangsamt Jensen jetzt auch mit 
der entsprechenden Aug die Zeit 
oder legt Kameras kurzzeitig aus 
der Entfernung lahm. 

Die dafür nötigen Praxispunk- 
te gibt es in schöner Regelmäßig- 
keit, das Erfüllen von Haupt- und 
Nebenquests häuft ebenso Erfah- 


Р 429 
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=Lass uns Freunde sein: МИ der richtigen Augmentierung 


überzeugt ihr Gesprächspartner vom eigenen Standpunkt. ^* ^*^ ** 
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In Breach seid ihr als Hacker in virtuellen Umgebungen unterwegs. Die kleinen Levels eignen 
sich für Speedruns, es gibt im Vergleich zur Adam-Jensen-Story neue Fähigkeiten und am 
Ende werden die Ergebnisse in einer Online-Rangliste eingetragen. Die Ziele variieren. Immer 
müsst ihr einen oder mehrere Daten-Server aktivieren, manchmal aber zudem bestimmte 
Gegner ausschalten oder komplett unerkannt bleiben. Nichts davon spielt sich revolutionär; 
ohne Dialoge und Story des Hauptspiels sowie die unterschiedlichen Ebenen macht auch 
das Erkunden der Levels nicht so viel Spaß wie mit Adam Jensen. Zumal der Zeitdruck allzu 
gemütliche Spielweisen torpediert. Für zwischendurch ist der Breach-Modus dennoch okay, 
besonders wenn man auf das Freischalten neuer Ausrüstung und zusätzlicher Skills für den 
eigenen Hacker abfährt. Wer tiefer in die Cyberpunk-Welt abtauchen will, kann zudem Dossiers 
über die illegalen Praktiken der Megakonzerne studieren. Sehnt ihr euch dagegen nach einer 
Herausforderung oder kommt ihr auf den höheren Stufen schnell ins Schwitzen, passt ihr mit 
Mod-Karten die Schwierigkeit in jedem Level an. Achtung: Breach ist wie ein Free2Play-Spiel 
aufgebaut. Booster Packs und regelmäßige XP-Ausschüttungen halten einen bei Laune, be- 
stimmte Boni können aber auch im Ingame-Shop gegen echtes Geld gekauft werden. Das ist 
in den Anfangsstunden noch unnötig, wird später aufgrund des langen Grindings aber immer 
attraktiver. Wichtig: Während die Solo-Kampagne ohne Online-Features auskommt, benötigt 


Breach eine permanente Internetverbindung. 


rung an wie das Entdecken ver- 
steckter Orte. Davon gibt es reich- 
lich, immer gespickt mit nützlichen 
Gegenständen. Es existieren so vie- 
le Arten von Munition, Minen, Gra- 
naten, Waffen und Hacker-Soft- 
ware, dass das chronisch zu kleine 
Inventar bald aus allen Nähten 
platzt — trotz mehrerer Ausbaustu- 
fen. Wer sich einen Spaß daraus 
macht, dem Spiel auch seine letz- 
ten Geheimnisse zu entreißen, um 
versteckte Schießeisen oder ver- 
borgene Safes zu finden, ist min- 
destens 30 Stunden beschäftigt. 
Wollt ihr wie ein Geist durch die 
Levels gleiten, ohne jemals den 
Alarm auszulösen, dürft ihr darauf 
noch einige Stunden draufschla- 
gen. Wer dagegen nur der Haupt- 
geschichte folgt, sieht das Ende in 
etwa der Hälfte der Zeit. Zumindest 
auf dem mittleren der drei Schwie- 
rigkeitsgrade. Nach dem erstmali- 
gen Durchspielen kommt noch ein 
vierter Modus mit Permadeath und 
ohne Neu-laden-Option dazu. Au- 
Berdem wird dann das New Game+ 
freigeschaltet. 


Kommt alles aufs Gleiche raus 

Einen weiteren Anreiz zum wie- 
derholten  Durchspielen bieten 
theoretisch die Entscheidungen im 
Spielverlauf. Jensen ist zwei Jahre 
nach den Ereignissen von Human 
Revolution Teil einer neuen Inter- 
pol-Taskforce und soll internatio- 
nalen Terrorismus bekámpfen. Im 
Geheimen arbeitet er aber für eine 
Hackergruppe und versucht, die 
llluminaten zu entlarven, eine 
Gruppe unsichtbarer Strippenzie- 
her. Aus mehreren Wahlmomenten 


soll sich, so Entwickler Eidos Mon- 
treal im Vorfeld, auf dynamische 
Weise eine einzigartige Endse- 
quenz ergeben statt wie im Vorgän- 
ger einfach einen von drei Schal- 
tern zu drücken. Im Test zeigt sich: 
Die Entscheidungen wirken sich 
mit einer Ausnahme nur geringfü- 
gig auf den Spielverlauf aus. Die 
versprochene Endsequenz besteht 
aus einer lieblos aufgemachten, 
unmotiviert an den letzten Dialog 
drangeklatschten Nachrichtensen- 
dung, die einige eurer Aktionen Re- 
vue passieren 18554. Die Wahlfrei- 
heit beschränkt sich in Deus Ex: 
Mankind Divided auf die (sehr um- 
fangreiche) Charakterentwicklung 
und das generelle Leveldesign, 
der Plot ist davon trotz gegenteili- 
ger Versprechen und Erwartungen 
ausgenommen. Enttáuscht? Ob- 
acht, das war noch nicht alles. 


Unvermutete Schwäche 

Die Hintergrundgeschichte des 
zweiten Deus Ex-Teils aus Montre- 
al fängt spannend an: Doppelagent 
Jensen misstraut seinen eigenen 
Kollegen und muss gleichzeitig 
mit der Anti-Augmentierung-Stim- 
mung in Prag zurechtkommen. 
Nach dem Zwischenfall am Schluss 
von Human Revolution werden ky- 
bernetisch verbesserte Menschen 
misstrauisch beáugt. In der Stadt 
schlágt sich das in einer Zwei-Klas- 
sen-Gesellschaft nieder, die an die 
reale Apartheid in Südafrika oder 
die Rassentrennung in den USA 
vor 1964 erinnert. Als dann auch 
noch Fragen zur Natur von Jensens 
eigenen Augs auftauchen, scheint 
die Geschichte so richtig loszule- 
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Ellenbogen-Check: Auf Knopfdruck schlägt Adam Gegner per 
Takedown-Angriff nieder. Danach sind sie entweder bewusstlos oder tot. H 


реп. Doch es kommt anders Сһа- 
raktere werden eingeführt, die ei- 
nem zum größten Teil genau wie 
der distanzierte Jensen nie recht 
ans Herz wachsen. Ihre Motive 
werden unzureichend erklärt, die 
Auflösung mancher Handlungs- 
stränge ist ungenügend. Der Böse- 
wicht besitzt kaum Charisma und 
das letzte Gefecht fühlt sich eher 
wie der Auftakt zum dritten Akt 
an als wie ein Schlusspunkt. Kein 
Wunder: Wie eine Szene nach den 
Credits verrät, ist Mankind Divided 
der Mittelteil einer Trilogie. Eidos 
Montreal hat das Ende auch zu- 
gunsten möglicher DLCs bewusst 
offen gestaltet, musste dafür aber 
allem Anschein nach Teile der Er- 
zählung auslagern. So sind wir am 
Ende genauso schlau wie zu Be- 


em, ` Ju 


ginn. Das ist uns nach fünf Jahren 
Wartezeit viel zu wenig! 

Nicht falsch verstehen: Die Er- 
zählung ist solide, die häufigen Di- 
aloge gut geschrieben. Ein High- 
light sind erneut die nun häufiger 
zum Einsatz kommenden Rede- 
Duelle, in denen Jensen dank 
Sozialoptimierer-Augmentierung 
sein Gegenüber vom eigenen 
Standpunkt zu überreden ver- 
sucht. Mehrere Nebenquests ba- 
sieren auf interessanten Ideen 
und einige Figuren wie Jensens 
Hubschrauberpilot Chikane besit- 
zen deutlich mehr Persönlichkeit 
als andere oder gar die namenlo- 
sen Passanten. Von denen gibt es 
in Prag zwar viel mehr als in Det- 
roit und Hengsha aus dem Vorgän- 
ger, viel zu erzählen haben sie aber 


weiterhin nicht. Ebenso wenig wie 
das Spiel an sich. 

Was bleibt, ist ein mechanisch 
ausgereifter Nachfolger zu einem 
der Action-Rollenspiel-Hits 2011. 
Technische Verbesserungen sind 
offensichtlich, auf der PS4 läuft 
Mankind Divided flüssig und sieht 
nur unwesentlich schlechter aus 


als die PC-Version. Prag wirkt teils | e 


spektakulär, besonders nachts. 


Die Gesichter mancher sekundä- | 


rer Figuren und Lippenanimatio- 
nen weisen aber weiterhin große 


Mängel auf. Das fantastische Le- | 
veldesign dürfte Fans der Deus Ех- | 


Serie dagegen nicht enttäuschen. 
Schade nur, dass die hohe spiele- 
rische Qualität nicht auch mit ei- 
ner einer durchgängig grandiosen 
Story garniert wurde. PB 


г \ E Story-Finale ohne Auflösung 


„Ein perfekter 
Nachfolger — wäre da 


nicht die Story!“ 
Peter Bathge Redakteur 


Verbesserungen ein ungemein unterhaltsames 
Spiel veröffentlicht, welches grundsätzlich das 
Zeug zu einem modernen Klassiker hat. Das 
Leveldesign gehört für mich zum Besten über- 
haupt. Auch dass man Deus Ex: Mankind Divided 
auf Wunsch wie einen Ego-Shooter spielen kann, 
ohne dass einem reihenweise XP durch die 
Lappen gehen, trägt zur hohen Qualität bei. Umso 
mehr schmerzt, dass die Konsequenzen meiner 
Entscheidungen vernachlässigbar sind und mich 
die Entwickler für die wirklich spannenden Fragen 
auf DLCs und Deus Ex 5 vertrösten. Ohne befriedi- 
gende Auflösung bleibt ein übler Nachgeschmack. 


ab 18 Jahren 
р 


ENTWICKLER RK al 


MAX. SPIELERANZAHL —— 1 
GRAFIK "ГІГІГІІГШЕ: 


Schicke Lichteffekte und große Levels mit wenigen 
Ladezeiten. Verbesserungswürdige Animationen 


SOUND ТГГІГІІІ ШЕ 


Deutsche Sprecher gerade noch okay. Guter 
| Soundtrack, aber nicht ganz so genial wie in Teil 1 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшйшйшйшйг 9 


Je nach Spielweise zwischen 20 und 40 Stunden 
feinste Unterhaltung. Die unpersönliche, unnötig 
fragmentierte Geschichte findet jedoch keinen 
würdigen Abschluss. Das schmerzt im Nachhinein! 


PRO & CONTRA 


(39 Wahnsinnig detaillierte, große Levels 


Ә 


(39 Sehr dichte Atmosphäre 


Etliche Routen zum Ziel 


Coole (neue) Augmentierungen 
Stark verbesserte Schießereien 


Kaum sympathische Figuren 


Wertung & Fazit 


Ein (fast) perfekter Trip 
in eine stimmungsvolle 


Cyberpunk-Zukunft 
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Graue Dystopie: Unser Junge gerät in ein menschenverachtendes, 
Auswahlverfahren — wir müssen mitspielen, um nicht entdeckt zu werden 


I 


Ausgabe 


DOWNLOAD 10/2016 


Düster, beklemmend, faszinierend: Inside spielt sich wie der geistige Nachfolger 
von Limbo — und zählt schon jetzt zu den besten Titeln des Jahres. 


JUMP & RUN | Für die Indie-Sze- 
ne war Limbo ein kleiner Meilen- 
stein: finster, verstörend, fabelhaft 
spielbar! Zu Recht wurde Entwick- 
ler Playdead mit Auszeichnungen 
überhäuft. Doch danach: Vier Jahre 
Funkstille, das dänische Team zog 
sich zurück. Erst auf der E3 2014 
kündigte Playdead an, woran es die 
ganze Zeit über gearbeitet hatte: /n- 
side, ein geistiger Nachfolger zu Lim- 
bo! Im Test zeigt sich nun: Das genia- 
le Indie-Spiel knüpft nicht nur locker 
an den Erstling an — es übertrifft ihn. 


Der würdige Nachfolger 
Genau wie in Limbo steuern wir in 
Inside einen kleinen Jungen aus der 


Seitenansicht durch eine feindse- 
lige, farblose Welt. Statt kräftiger 
Schwarz-Weiß-Kontraste setzt Inside 
auf ein Szenario aus Grautönen, das 
mit behutsam schimmernden Far- 
ben, kunstvollen Licht-und-Schat- 
ten-Effekten und Unschärfefiltern 
für einen einzigartigen Look sorgt. 
Die neue 3D-Engine ermóglicht zwar 
spannende Schwenks und ráum- 
liche Kulissen, das butterweiche 
Gameplay ist jedoch immer noch 
zweidimensional und erinnert stark 
an Limbo: In Inside dürfen wir weder 
schießen noch prügeln, stattdessen 
springen, klettern und tauchen wir, 
verschieben Kisten, drücken Schal- 
ter und suchen Deckung. 


Nix für Kinder: Schon in den ersten Spielminuten sorgt Inside mit dramatischen 
Verfolgungs- und Schleichszenen für Hochspannung. 
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Bedrückende Welt 

Waren wir in Limbo noch in der Höl- 
le unterwegs, entführt uns /nside іп 
eine verstórende, trostlose Dystopie. 
Der kleine Junge ist zu Beginn auf 
der Flucht: Er schleicht durch einen 
finsteren Wald, versteckt sich vor 
Mánnern, die ihn mit Taschenlampen 
und Spürhunden suchen. Im Dunkel 
der Nacht erspáhen wir Lastwagen, 
die willenlose Menschen wie Vieh 
abtransportieren. In Reih und Glied 
marschieren sie ihrem Schicksal 
entgegen, nehmen an abstoßenden 
Auswahlverfahren teil, begafft von 
gesichtslosen Männern, Frauen und 
Kindern, bis sie schließlich in einem 
Laborkomplex landen. Was dort pas- 


siert? Soll nicht verraten werden! /n- 
side wirft unbequeme Fragen auf, lie- 
Тегі aber kaum Antworten - es bleibt 
dem Spieler überlassen, was er mit 
den verstörenden Bildern anfängt. 
Inside erzählt seine deprimie- 
rende Story zwar ohne Dialoge oder 
Erklärungen, bemüht sich aber 
deutlich mehr als Limbo um einen 
zusammenhängenden Plot. Mit Er- 
folg: Das Spiel hat uns zu keiner Mi- 
nute losgelassen! Im Gegensatz zu 
seinem Vorgänger hat Inside zudem 
einen aufwühlenden Schlussakt zu 
bieten, der in einem überraschen- 
den, wenn auch sehr abrupten Finale 
endet. Damit dürfte es die Gemüter 
der Spieler spalten, manche wer- 


Gelungene Lichteffekte: Der Junge muss im Schatten bleiben, 
um sicher an diesen Selbstschussanlagen vorbeizuhuschen. 
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den den Schluss lieben, andere lässt 
er womöglich frustriert zurück. Ge- 
sprächsstoff bietet er aber allemal. 


Präzise und kreativ 

Prima: Inside kommt mit wenigen 
Tasten aus und spielt sich herrlich 
präzise. Wichtiger als der Jump&Run- 
Aspekt sind aber ohnehin die vie- 
len Puzzles. Anfangs verschieben 
wir nur ein paar Kisten, doch schon 
bald wird die Sache komplizierter: 
Da müssen wir den Jungen etwa in 
Schatten verbergen, während Such- 
scheinwerfer bedrohlich über die 
Szenerie wandern. Oder wir bugsie- 
ren eine Lore über eine bewegliche 
Schiene und befördern sie dank der 
soliden Physik-Engine im richtigen 
Moment in die Lüfte. Für einige der 
kreativsten Puzzles muss der Junge 
einen speziellen Helm tragen, durch 
den er Menschen in der Nähe zu wil- 
lenlosen Dienern macht - sie folgen 
ihm dann auf Schritt und Tritt und 
ahmen seine Bewegungen nach. In 
der zweiten Spielhälfte überrascht 
das Spiel mit langen Tauchabschnit- 
ten, in denen sich der fantastisch 
animierte Bub durchs finstere Nass 
vorarbeiten und gruseligen Wesen 
ausweichen muss. Spáter kommen 
lángere Sequenzen in einem Mini- 
U-Boot hinzu, gerade hier sorgen die 
tollen Lichteffekte und die erstklassi- 
ge, reduzierte Soundkulisse für eine 
beklemmende Atmospháre! 

In einer besonders coolen Se- 
quenz wandert das Kind durch ei- 
nen unterirdischen Komplex, in dem 
tödliche Schockwellen durch den 
Level peitschen. Hier muss der Jun- 
ge geschickt die Umgebung ausnut- 
zen, denn schon der geringste Treffer 


Gute Laune ausgeschlossen: Beklemmende Szenen 
wie diese sorgen für eine trostlose Stimmung. 


sorgt für hássliche Sterbeszenen, in 
denen das Kind buchstäblich in Fet- 
zen gerissen wird. Noch heftiger sind 
die Todesanimationen, wenn der 
Junge von einem seiner Háscher ent- 
deckt wird — der Anblick eines Kin- 
des, das erwürgt oder von Hunden zu 
Tode gebissen wird, dürfte für emp- 
findsame Spieler zu viel sein. Die 
drastischen Bilder haben aber einen 
wichtigen Effekt: Obwohl der Bild- 
schirmtod dank fair gesetzter Check- 
points nie in Frust ausartet, will man 
das Kind schützen — um jeden Preis. 


Alternatives Ende 

Anstelle von Spielstánden legt /nside 
automatisch Checkpoints an, die in 
einem übersichtlichen Menü aufge- 
listet sind. So springen wir bei Be- 
darf einfach an den Anfang, wenn wir 
das Spiel noch mal von vorn begin- 
nen oder einen früheren Abschnitt 
starten wollen. Das ist besonders 
praktisch, wenn wir uns auf die Su- 
che nach den hóllisch gut versteck- 
ten Orbs machen wollen, von denen 
Playdead 14 Stück in der Spielwelt 
verborgen hat. Haben wir alle gefun- 


Unter Wasser: Inside setzt auf überraschend viele Taucheinlagen, 
die wir zum Teil in einem kleinen U-Boot absolvieren. 
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den, schalten wir námlich ein alter- 
natives Ende frei, das aber sehr kurz 
und unbefriedigend ausfállt — der 
Aufwand lohnt sich daher kaum. 


Riesig und kurz 

Beeindruckend: Genau wie in Lim- 
bo besteht auch /nside im Grunde 
aus einem einzigen, gigantischen Le- 
vel! Es gibt keine stórenden Ladezei- 
ten oder Unterbrechungen, das trágt 
wesentlich zu dem unheimlichen, 
soghaften Spielerlebnis bei: Stän- 
dig überrascht /nside mit neuen, ein- 
drucksvollen Kulissen, klugen Puzz- 
les und verstórenden Ideen, dadurch 
vergeht die Zeit wie im Fluge. Umso 
bedauerlicher, dass das Erlebnis so 
schnell wieder vorbei ist: Wir haben 
Inside in etwas mehr als drei Stun- 
den durchgespielt. Damit kam es uns 
zwar ein bisschen länger vor als Lim- 
bo, das mit seinen zehn Euro aber 
auch deutlich günstiger war. Für /n- 
side muss man dagegen 20 Euro hin- 
bláttern, die es uns aber locker wert 
war — immerhin gehórt das Indie- 
Meisterwerk zweifellos zu den bes- 
ten Titeln des Jahres! FS 


—— 
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Meinung 

,Mal berührend, mal э 
abstoßend, aber immer 
faszinierend!“ 

Felix Schütz Redakteur 


Da ich Limbo schon ziemlich genial fand, hatte ich 
Zweifel, ob mich Playdead mit dem Quasi-Nachfol- 
ger noch mal so begeistern kann. Doch Inside hat 
meine Erwartungen sogar übertroffen: Zwar ist der 
Reiz des Neuen verflogen (spielerisch sind sich die 
Titel eben sehr ähnlich), doch dafür entschädigen 
die fantastische Inszenierung, die beklemmende 
Kulisse und die zum Schneiden dichte Atmosphäre. 
Unheimlich gut! Klar: Mit seinen grauen Bildern 
und seinem abrupten Ende schert sich /nside nicht 
sonderlich um Massentauglichkeit. Auch der Preis 
ist für drei Stunden recht hoch angesetzt. Doch 
das Erlebnis war es mir allemal wert — für mich ist 
Inside ein klarer, Spiel des Jahres"-Kandidat! 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


SID 


......Playdead 
utsch 
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GRAFIK "ГІГІТІГГІІЕЕ; 


Fantastisch düstere Optik mit butterweichen 
Charakteranimationen, guten Lichteffekten, 

geschickt eingesetzten Unschärfefiltern und 
gelungener Wasserdarstellung. 


SOUND "ГІГІГІГІГЕЕ; 


Anstelle von Musik gibt's eine beklemmende 
Sounduntermalung und exzellente Effekte. 
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Etwa drei Spielstunden ohne Ladezeiten, dafür 
voller denkwürdiger Kulissen und eindringlicher 
Bilder — ein Kunstwerk, das seine 20 Euro wert ist. 


MEHRSPIELER КЕЕКЕЕЕЕЕЕҤ 
Es gibt keinen Mehrspielermodus 


PRO & CONTRA 


(539 Unheimlich dichte Atmosphäre 


(3Э Fantastischer, farbreduzierter Grafikstil 
ЭЭ Viele spannende Momente 

& Keine Ladezeiten oder Unterbrechungen 
(39 Fein animierte Spielfigur 

CH Cleveres Leveldesign, faire Puzzles 

(С Kontroverses Finale 


(а) Sehr kurz (са. dreieinhalb Stunden) 


Wertung & Fazit 


91 
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Düster, beklemmend, 
brillant — eines der 
besten Spiele 2016. 


t play? 


i Enormer Umfang: Alle Teams, Fahrer, Strecken und Fahrzeuge дегі 
aktuellen Saison“ der Detailgrad Von F1 2016 ist beeindruckend. 


22:07 SAINZ: 


EA GC 
09 HÜLKENBERG 


A ns 


F12016 


Reicht's dank großem, neuem Karrieremodus und enormer 
Detailverliebtheit jetzt wieder fürs Siegerpodest? 


RENNSPIEL | Das vorherige F1 
musste bei Kritikern und Fans or- 
dentlich Federn lassen — der spä- 
te Sprung auf die neue (Konso- 
len-)Hardwaregeneration war nicht 
ganz nach Plan gelungen: keine 
Karriere, Kl-Schwáchen, weitere 
fehlende Features der Vorgánger 
sowie ein spärlicher und zudem 
auch nicht makelloser Online-Mo- 
dus. Die To-do-Liste der Rennspiel- 
veteranen von Codemasters für die 
letzten zwölf Monate dürfte also 
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ziemlich lang gewesen sein, doch 
was davon konnte in der Kürze der 
Zeit im diesjährigen Ableger um- 
gesetzt werden? Wir waren gegen 
Vettel, Rosberg und die gesamte 
aktuelle Formel-1-Prominenz auf 
der Piste. 


Wie gewohnt 

Eines vorab: Auch der diesjähri- 
ge Serienableger erfindet das Rad 
nicht neu — F1 2016 bietet genau 
das, wofür die Reihe seit Jahren be- 


kannt, beliebt und erfolgreich ist. 
Dazu zählen ein sauberes Game- 
play, überdurchschnittlich gute 
Technik, Original-Lizenzen, abar- 
tig viele Konfigurationseinstellun- 
gen und natürlich die enorme Lie- 
be zum Detail und vor allem zum 
Motorsport. Auf dieser sehr gesun- 
den Basis baut das 2016er F1 auf 
und bringt beim Generationswech- 
sel eingekürzte Features wieder 
zurück ins Rennen. Etwa den Kar- 
rieremodus, in dem ihr diesmal so- 


WILLIAMS Acin 


Motivierend: Mit Ressourcen-Punkten entwickelt 
ihr euer Auto in verschiedenen Bereichen weiter. 


gar über mehrere Saisons hinweg 
euren Weg zur Rennsport-Legen- 
de beschreiten könnt. Die Rennen 
und das Drumherum bieten da- 
bei wieder das volle Programm an 
Trainings, verschiedenen Arten von 
Qualifyings, umfassende Bericht- 
erstattung und Statistiken. Via vir- 
tuellem Laptop und Smartphone 
koordiniert ihr eure Rennspielkar- 
riere von den Lounges der Renn- 
sportschauplätze aus — ein nettes 
Feature, das nach der 127. Anima- 
tion des Öffnens und Schließens 
des Laptops etwas an „Zauber“ 
verlieren kann. 


Karrieregeil! 

Zu Beginn erstellt ihr euren eige- 
nen Fahrer, findet ein passendes 
Team und erarbeitet euch auf der 
Piste neben ersten Karrierepunk- 


SESSDURCEMPUMKTE Өө 


| LEISTUNDSVERALEICH DER FAHRZEUGE 


GEHE ZU RENNEN LAPTOP SCHUESEN 
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ten, die eine Art Erfahrungspunkte 
für euren Fortschritt und euer Kön- 
nen abbilden, auch sogenannte 
Ressourcen-Punkte. Damit könnt 
ihr die verschiedenen Komponen- 
ten eures Boliden weiterentwickeln 
und verbessern, um dann auf der 
Strecke konkurrenzfähiger an den 
Start zu gehen. Wie viele Punkte 
ihr erhaltet, hängt vom Schwierig- 
keitsgrad ab — mit aktivierter Ideal- 
linie, Lenk- und Bremshilfen, Trak- 
tionskontrolle, Rückspulfunktion 
und Automatik-Schaltung sprin- 
gen deutlich weniger Punkte raus, 
als wenn ihr sämtliche Fahr- und 
Spielhilfen abgestellt habt und je- 
der noch so kleine Rempler das 
Ende des Rennens bedeuten kann. 
Im Laufe eures Aufstiegs zur Renn- 
sportlegende trefft ihr dabei auf 
Mitwirkende und Persönlichkeiten 
aus dem F1-Zirkus, die euch digi- 
tal oder persónlich in der Lounge 
heimsuchen. Bis zu zehn Saisons 
kann die Karriere dauern, die ihr 
auch als herausfordernde Profi- 
Karriere mit Hardcore-Einstellun- 
gen bestreiten kónnt. Selbst ohne 
Trainings und mit minimaler Run- 
denanzahl pro Rennen werdet ihr 
auch solo über Wochen bescháf- 
tigt sein. 


Noch detailverliebter 

Neben dem Karrieremodus keh- 
ren auch einige neue (und teils 
alte) Features ins Spiel zurück, 
etwa das Safety Car (jetzt auch vir- 
tuell), die Einführungsrunde, das 
Upgrade-System und auch wie- 
der eine neue Strecke. Der Stadt- 
kurs Baku in Aserbaidschan ist 
sowohl in fahrerischer als auch in 
technischer Hinsicht sehr gelun- 
gen: Die Strecke ist anspruchs- 
voll, bietet schnelle sowie sehr 
enge Kurven und sieht dabei mit 
den vielen schón umgesetzten Ge- 
báuden und den rasanten Hóhen- 
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Jedes Jahr schick: Die Regenrennen in Ego-Perspektive sehen nicht 
nur spektakulär aus, sondern fahren sich auch sehr interessant. 


unterschieden sehr schick aus. 
Der Hauch Monaco im tiefen Os- 
ten ist eine Bereicherung für den 
umfangreichen Rennkalender 
mit allen Schauplátzen der aktu- 
ellen Saison, einige der anderen 
Features sind eher nur für einge- 
fleischte Fans der Kónigsklasse 
des Motorsports interessant. Das 
manuelle Starten ist zum Beispiel 
ganz nett, mehr aber nicht. Drei 
Training-Sessions? Funksprüche, 
Fahrzeugeinstellungen während 
der Rennen verändern und Bo- 
xenstrategien? Wer Spieltiefe und 
Realitätsnähe sucht, findet diese 
in F1 2016. Doch zum Glück lässt 
sich am Spiel selbst wie auch an 
den Fahrzeugen wahnsinnig viel 
ein-, an- bzw. abstellen, sodass 
man auch flott und unkompliziert 
mal eine Runde zwischendurch 
drehen kann. 

Der noch immer sehr über- 
schaubare Online-Modus lief pro- 
blemloser als im Vorjahr — zumin- 
dest auf den vor dem Verkaufsstart 
zu Testzwecken bereitgestellten 
Test-Servern, auf denen wir aber 
bereits an Rennen mit hohen Spie- 
lerzahlen (bis zu 22 Wagen) teil- 
nahmen. Die КІ in den Offline- 
Rennen fährt besser als im Vorjahr 
— wir hatten uns deutlich seltener 
über rücksichts- beziehungsweise 


hirnlose Fahrmanöver der Gegner 
zu wundern als in den Rennen des 
Vorgängers. Der eine oder ande- 
ге Rempler von KlI-Gegnern hätte 
nicht sein müssen, aber im Großen 
und Ganzen sind hier Verbesserun- 
gen erkennbar. 

Auch diesmal eignet sich Ғ1 
dank der vielseitig verstellbaren 
Einstellungen für Einsteiger und 
fortgeschrittene Spieler, die Wert 
auf ein realistisches Fahrerlebnis 
legen. Simulationsfanatikern kann 
man eine Proberunde aufgrund der 
Lizenzen und des Umfangs sowie 
der technisch schicken Präsentati- 
on ans Herz legen, auch wenn die 
dennoch beachtliche Realitätsnä- 
he beim Fahrgefühl wie zuvor nicht 
an die von Hardcore-Simulationen 
wie etwa Assetto Corsa heranrei- 
chen mag. 


Offene Wünsche 

Was die Technik anbelangt, prä- 
sentiert sich das aktuelle EI wie 
sein Vorgänger hervorragend und 
begeistert mit seinen schönen Ef- 
fekten, den vielen Details sowie 
dem ordentlichen Geschwindig- 
keitsgefühl und der meist stabi- 
len Framerate. Zudem klingen die 
Fahrzeuge realistisch und auch 
die musikalische Untermalung des 
Spiels ist passend stimmig und de- 
zent — ganz im Stile der Vorgän- 
ger. Mit Splitscreen schaut’s auch 
2016 schlecht aus — genauso wie 
mit einer Koop-Karriere. Und falls 
es Leser gibt, die noch immer von 
einem Comeback des genialen 
Classic-Modus einiger der älte- 
ren Serienableger träumen, müs- 
sen wir diese einmal mehr enttäu- 
schen. Es bleibt Raum für weitere 
Verbesserungen und Ergänzungen 
für 2017, wobei man mit dem dies- 
jährigen Serienableger den richti- 
gen Weg zurück in die erste Start- 
reihe eingeschlagen hat. TE 


025 Highlight jeder F1-Saison: das im Spiel besonders 
ansehnlich prásentierte Rennen i 
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Meinung 


„Zurück auf der Über- 
holspur — aber mit noch 
etwas Luft nach oben!“ 
Thomas Eder Freier Autor 


Nach dem Tief der Reihe im letzten Jahr geht 

es 2016 nun wieder deutlich aufwárts — der 
Karrieremodus sowie sicht- und spürbarer 
Feinschliff rundum tragen viel zum Spielspaß 
bei. Was mich jedes Mal besonders freut, ist die 
Vielfalt an Optionen, dank derer man sich sein 
Formel-1-Erlebnis ganz an die eigenen Wünsche 
und Fáhigkeiten anpassen kann. Die Rückkehr 
des Karriere-Modus ist ein Segen — das Renn- 
und Ressourcenpunktesystem motiviert dazu, im 
Spielverlauf immer tiefer in das Spiel einzutau- 
chen. In Verbindung mit der sauberen Technik 
bleibt unterm Strich ein tolles Formel-1-Spiel, 


das viele Fehler des Vorgángers wieder gutmacht. 


Infos 


DATEN 
TERMIN 


„22 Online 


MAX. SPIELERANZAHL 22... 


GRAFIK 


Rundum ordentliche Grafik, die im Vergleich zum 
Vorjahr noch etwas aufpoliert wurde. 


SOUND 


Sehr gelungen: Die Rennwagen klingen wie ihre 
originalen Vorbilder, auch der Rest passt. 
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Der umfangreiche Karrieremodus bietet Spielspaß 
auf Wochen - man kann die Karriere seiner Spiefi- 
gur über ganze zehn Saisons lang spielen. 


MEHRSPIELER did r7 


Der Mehrspielermodus hat online mehr zu 
bieten als im Vorjahr, Splitscreen- und Koop- 
Modi fehlen. 


PRO & CONTRA 

(39 Gelungener Karrieremodus 

& Fahrzeug-Entwicklungssystem 

ЭЭ Gewaltiger Umfang 

D Große Detailverliebtheit 

CH Umfangreiche Einstellungsmöglichkeiten 
CH Formationsrunde, Safety Car 

Є) Kein Splitscreen-, Koop-Modus 


(а) Kl nicht perfekt und teils aggressiv 


Wertung & Fazit 


Detailverliebtes Come- 
back der F1-Rennspiel- 


82 


reihe mit großem Umfang 
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ТГГІГІІІ ШЕ 
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Typisch Telltale: Жү Bag Episoden-Adventure 


ist wie ein interaktiver Film aufgebaut. 
pes 


Episode 1: Reich der Schatten 


Batman geht in Serie: Telltale widmet dem Dunklen Ritter ein brandneues Adventure, 
das auf starke Charaktere, Dialoge und knifflige Entscheidungen setzt. 


ADVENTURE | Comic-Held, Kino- 
Ikone, TV-Kult und natürlich Star 
zahlreicher Videospiele — es scheint, 
als habe Batman schon sámtliche 
Stationen durchlaufen. Nur ein Ad- 
venture fehlte noch im Lebenslauf! 
Doch dank Telltale ist nun auch die- 
se Lücke gefüllt: Die Schópfer von 
The Walking Dead bereiten dem 
Dunklen Ritter mit ihrem Episoden- 
Abenteuer einen starken Auftritt. 


Starke Inszenierung 

Die erste Episode Reich der Schatten 
beginnt mit einem brutalen Überfall 
auf das Rathaus von Gotham City. 
Batman eilt zur Stelle, schleicht und 
kámpft sich durch die Gegnerreihen, 
schaltet mit raffinierten Tricks einen 
Feind nach dem náchsten aus. Tell- 


tale inszeniert die Eróffnungsmi- 
nuten als eine furios geschnittene 
Actionsequenz, in der wir für Quick- 
Time-Events nur hin und wieder eine 
bestimmte Taste zu drücken brau- 
chen. Und selbst das ist sehr verzei- 
hend: Selbst wenn wir einige Einga- 
ben vermasseln, láuft der Actionfilm 
oft einfach ungehindert weiter. 
Spielerisch zeigt sich der neue 
Batman also hauchdünn, doch zu- 
mindest hat ihn Telltale prima in 
Szene gesetzt: Interessante Per- 


spektiven, schnelle Schnitte und 
packende Musikuntermalung ma- 
chen die brutale Action sehenswert 
— nach visuellen Kampfansagen 
wie Game of Thrones gelingt Telltale 
endlich ein Schritt nach vorne, auch 
wenn die Inszenierung natürlich nie 


Í Bei diesen Namen klingelt's: Vicki Vale, Bruce Wayne, Harvey Dent 
Alfred = Telltale setzt für sein Batman-Abenteuer auf vertraute Gesichter. 


76 | 10.2016 | play* 


an Technikmonster wie Rocksteadys 
Arkham-Reihe heranreicht. 


Gestatten: Bruce Wayne 

Interessant: Іт spannenden Intro 
trifft Batman auch zum ersten Mal 
auf Selina Kyle aka Catwoman. Spá- 
testens da wird klar: Telltale port- 
rátiert diesmal einen jüngeren Bat- 
man, dem viele Begegnungen noch 
bevorstehen. Von Joker, Riddler oder 
Robin fehlt beispielsweise noch jede 
Spur, lediglich der junge Pinguin hat 
einen ungewóhnlichen Auftritt. Da- 
für rückt eine andere Figur ins Ram- 
penlicht: Harvey Dent, hier noch 
vor seiner Verwandlung zum Super- 
schurken Two Face. Harvey will sich 
zum Bürgermeister wáhlen lassen 
und setzt dabei auf die Hilfe von 


Bruce Wayne, der seinen Wahlkampf 
mit allen Mitteln unterstützt. So neh- 
men die Dialoge zwischen Bruce 
und Harvey, in denen sie sich über 
Gothams Zukunft und das schmutzi- 
ge Gescháft des Wahlkampfs unter- 
halten, einen großen Teil der zwei- 
stündigen Spielzeit ein. Das Gleiche 
gilt für die Gespráche zwischen 
Bruce und seinem Butler Alfred, der 
seinem Schützling immer wieder ins 
Gewissen redet. Für Batman-Kenner 
halten diese Momente zwar wenig 
Neues bereit, doch immerhin liefert 
Telltale ordentlichen Fan-Service ab. 
Wer sich aber einen sanften Einstieg 
in das Batman-Universum erhofft, 
hat das falsche Spiel gekauft: Tell- 
tale liefert die nótigen Hintergrund- 
infos nur in Form knapper Text-Ein- 


Nichts für Kinder: Telltale bleibt seiner Handschrift GK X 
treu und spart in Batman nicht mit blutigen Szenen: 
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Talk and l'Il spare you. € 


[Slam into wall] 6.0 [Punch him] 


You didn't do this alone. 


Knifflig: Viele Entsch dungen, die wir meist unter Zeitdruck treffenysind 
spannend und bieten großes erzählerisches Potenzial für künftige Episoden! 


tráge, ausführliche Erklárungen im 
Spiel selbst gibt es nicht. 


Knifflige Entscheidungen 
Telltale steht für glaubhafte Charak- 
tere und spannende Konflikte. Und 
auch Batman enttáuscht in dieser 
Hinsicht nicht. Die nett geschrie- 
benen Dialoge sind vollgepackt mit 
Entscheidungen, die wir meist unter 
Zeitdruck treffen: Reichen wir dem 
Gangsterboss Falcone óffentlich die 
Hand und riskieren, dadurch in die 
Schlagzeilen zu geraten? Spielen wir 
der Reporterin Vicki Vale brandheiße 
Informationen zu oder vertrauen wir 
lieber auf den routinierten Commis- 
sioner Gordon? Foltern wir auf bru- 
tale Weise Informationen aus einem 
Gauner heraus und nehmen wir in 
Kauf, dass unser Ruf darunter leidet? 
Das alles ist spannend geschrieben, 
doch wie bei allen Telltale-Spielen 
muss sich erst noch zeigen, wie stark 
sich Entscheidungen auf den spáte- 
ren Handlungsverlauf auswirken. 
Abseits der langen Gespráche 
und gelegentlichen Quick-Time- 
Actionszenen hat Telltales Batman 
jedoch nur wenig zu bieten: Es gibt 
lediglich eine Handvoll winziger Lo- 
cations, in denen wir Bruce Wayne 
per Point-and-Click-Steuerung ein 
paar Schritte umherlenken dürfen. 
Wer sich auf Erkundungsmärsche 
durch Batcave oder Wayne Manor 
gefreut hat, wird enttäuscht. Auch 
die Handvoll Rätsel bietet null An- 
spruch: Batman untersucht einen 
Tatort voller übel zugerichteter Lei- 
chen, wichtige Hotspots werden da- 
bei mit einem Symbol markiert. Die 
muss man dann nur noch miteinan- 
der verbinden, um den Tathergang 
zu bestimmen. Das ist zwar atmo- 
sphärisch, aber spielerisch banal. 


Multiplayer, den keiner braucht 
Ungewöhnlich: Batman bietet als 
erstes Telltale-Adventure überhaupt 
eine Art lokalen Mehrspielermodus. 
Bei Spielstart können wir das soge- 
nannte „Crowd Play“-Feature akti- 
vieren. Dann wird ein Code errech- 
net, den bis zu vier andere Spieler 
auf ihren Smartphones, Tablets oder 
Notebooks eingeben müssen. Damit 
sind sie in der Lage, bei sämtlichen 
Dialogentscheidungen mitzubestim- 
men und so den Storyverlauf mitzu- 
gestalten. In der Praxis funktioniert 
das Konzept zwar, doch Spaß hat 
uns diese Art des Zusammenspie- 
lens nicht gemacht — schon allein 
weil viele Dialogentscheidungen un- 
ter Zeitdruck getroffen werden müs- 
sen, was sorgfältige Überlegungen 
oft nahezu unmöglich macht. 


Hochwertig: Musik und Sprecher 
Zwar lassen sich deutsche Untertitel 
auswählen, doch die Sprachausga- 
be bleibt komplett auf Englisch. Gut 
so! Immerhin hat Telltale motivierte 
Sprecher ins Tonstudio geschickt, 
allen voran Troy Baker (Bioshock In- 
finite, The Last Of Us) als Batman. 
Hinzu kommt ein toller Orchester- 
Soundtrack, der in den Batman-Ab- 
schnitten für top Atmosphäre sorgt. 


Schöner Stil, dürftige Technik 
Grafisch zeigt sich ein gemischtes 
Bild: Telltale hat seine Engine sicht- 
bar aufgebohrt. Damit sieht das Spiel 
deutlich hübscher aus als etwa The 
Walking Dead oder Game of Thrones. 
Durch einen Grafikfilter, der allen Fi- 
guren schwarze Konturen und einen 
comichaften Anstrich verleiht, fällt 
der geringe Detailgrad der Spielgra- 
fik außerdem kaum auf. Unschön 
sind allerdings die steifen Charakter- 
animationen und die gelegentlichen 
Verzögerungen bei schnellen Per- 
spektivwechseln. Die PS4-Version 
neigt außerdem zu leichtem Kanten- 
flimmern und die Framerate bricht 
in einigen Szenen immer wieder mal 
ein. Das ist zwar nicht schlimm, er- 
scheint angesichts der gebotenen 
Optik aber auch vóllig unnótig. Ein- 
mal wáhrend unserer zweistündigen 
Spielzeit stürzte das Spiel zudem ab. 
Die Download-Version von Bat- 
man: The Telltale Series ist als kom- 
pletter Season Pass für 30 Euro er- 
háltlich, alternativ gibt es für 35 Euro 
auch eine Disc-Edition, auf der aber 
nur die erste Folge enthalten ist. Die 
vier restlichen Episoden sollen noch 
in diesem Jahr erscheinen. Die Fol- 
gen sind auch einzeln für jeweils 
6 Euro im PSN-Store verfügbar. FS 


ч d ? \ / 
"Anspruchslos: Die rasanten Actionszenen stecken voller Quick- 
Time-Events, die aber auch Einsteiger nicht überfordern. "` 
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Spannend, stimmungsvoll und voll interessanter 
Entscheidungen - ja, der Auftakt zu Telltales 
neuem Batman ist gelungen! Spielerisch bekommt 
man zwar nur wenig geboten, aber das war vom 
Studio hinter The Walking Dead ja zu erwarten. Als 
atmosphärische, interaktive Geschichte funktioniert 
Telltales Comic-Adaption dagegen prima. Klar: 
Beinharte Batman-Profis, die schon jedes Comic- 
Heft auswendig kennen, dürften hier wenig Neues 
entdecken. Doch wer - so wie ich — einfach nur 
mal wieder Lust auf eine ordentliche und stimmig 
präsentierte Batman-Story hat, die sich viel Zeit für 
die Figuren nimmt, der darf mit Telltales neuer Serie 
gerne durchstarten. Mir hat’s gefallen! 


Meinung 
„Atmosphärisch 
starker Auftakt für 
Telltales neue Serie“ 
Felix Schütz Redakteur 


Infos EE 
DATEN Ges, 
TERMIN 2. Oktober 2016 


2.8816 Jahren 
99% ж 
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Telltale Games 
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GRAFIK Huss АА 


Detailarme Optik mit klobigen Figuren, die durch 
die temporeiche Inszenierung gerettet wird 


SOUND ТГГІГГІІІ ШЕ 


Starker orchestraler Soundtrack in den Batman- 
Abschnitten, gute englische Sprecher 
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Typisch Telltale: Zwei Stunden voll kniffliger 
Entscheidungen und starker Figuren; spielerisch 
seicht, aber dafür spannend und vielversprechend 
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Überflüssiger geht's kaum: Wer mag, kann bis 
zu vier Freunde per Smartphone, Tablet oder PC 
mitentscheiden lassen. Umstándlich und öde. 


PRO & CONTRA 

& Starker Auftakt, der neugierig macht 

(39 Atmosphárische Batman-Abschnitte 

ЭЭ Interessante Entscheidungen 

CH Gute engl. Sprecher, prima Soundtrack 
Überflüssiger Mehrspielermodus 
Veraltete Gesichtsanimationen 
Anspruchslos, praktisch nix zu entdecken 


Wenig Interaktion 


Wertung & Fazit 
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Äußerst vielverspre- 
chender Serienstart für 
den Dunklen Ritter! 
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ADVENTURE | Der Gott Abzü 
wohnt im Inneren der Erde, in der 
Quelle des Süfwassers. Vermáhlt ist 
er mit Tiamat, der Góttin des Salz- 
wassers. Abzü basiert auf der su- 
merischen Schópfungsgeschichte 
und entführt euch in die Tiefen des 
Meeres, in denen sich jede Menge 
faszinierender Geschópfe tummeln. 
Egal wie fantastisch sie aussehen 
mógen, all diese Kreaturen gibt — 
oder gab — es wirklich. 


Entspannen statt ackern 

Dass Abzü von Matt Nava ersonnen 
wurde, einem der kreativen Kópfe 
hinter Flower und Journey, merkt 


Majestátisch: Mit einer Schule Blauwale taucht man in die Tiefen 
des Ozeans hinab. Solche magischen Momente gibt es viele im Spiel. 


Abzü 


man dem Tauchausflug sofort an. 
Eine mystische Story, die ohne Wor- 
te erzählt wird, ein stummer Pro- 
tagonist, simple Rátsel und eine 
Spielzeit von nur etwa zwei Stunden 
— wer schon mit den beiden indi- 
rekten Vorgángern nicht warm wur- 
de, sollte um Abzü einen Bogen ma- 
chen. Spieler auf der Suche nach 
einem audiovisuell einzigartigen Er- 
lebnis mit meditativem Charakter, 
die liegen bei dem Ozeanausflug 
nicht nur goldrichtig, sondern ha- 
ben wahrscheinlich auch mehr als 
zwei Stunden SpaB beim Tauchen. 
Denn in der Unterwasserwelt sind 
Sammelobjekte versteckt und an 
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Abwárts, bitte: Im Adventure Abzü geht 
man den Geheimnissen des Meeres 
wortwórtlich auf den Grund. 


verschiedenen Stellen befreit man 
neue Fischgattungen, die fortan das 
Meer bevólkern. 

Abseits vom Umherschwimmen, 
das mit geschmeidigen Animatio- 
nen und überzeugenden Bewegun- 
gen sowie einer gelungenen Steu- 
erung sehr viel Spaß macht, gibt 
es aber nicht allzu viel zu tun. Ab 
und zu mal ein extrem simples Rát- 
sel und damit wáre das Spielprin- 
zip von Abzü bereits ausgeschöpft. 
Nein, nicht ganz. 


Ruhe in dir selbst 
Unter der Oberfláche von Abzü 
schlummert noch ein bisschen 


mehr. Lásst man sich auf einer Hai- 
Statue nieder, versetzt man sich 
per Meditation in die Bewohner der 
Wasserwelt. Steuern darf man Ro- 
chen, Riesenkalmare und Sardinen 
jedoch nicht. Durch die exzellen- 
te КІ der virtuellen Tiere samt si- 
mulierter Schwarmintelligenz und 
Jagdverhalten ist das Zusehen nicht 
nur beeindruckend schón, sondern 
auch interessant. Wieso dieser hüb- 
sche Blick ins Aquarium beim Me- 
ditieren von zwei extrem hásslichen 
schwarzen Balken am oberen und 
unteren Bildrand blockiert wird, ist 
jedoch ein großes Rätsel. Ebenso 
seltsam mutet die Entscheidung an, 
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Wellenreiter: An vielen Meeresbewohnern kann man sich 
"festhalten und gemeinsam 
- Le WE 
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Mit dem Strom schwimmen: Lasst euch vom Meer mitreißen 
Fund mischt euch unter die kunterbunten Fischschwärme, 


kein Glossar oder Lexikon über die 
Bewohner des Meeres in das Spiel 
zu integrieren. Dass man bei der 
Entwicklung gründlich recherchiert 
hat, liegt angesichts der überzeu- 
genden Simulation und Umsetzung 
der Tiere auf der Hand. Wenn Abzü 
aber das Interesse an der Welt der 
Tiefsee weckt — und das passiert 
höchstwahrscheinlich —, muss man 
auf externe Quellen zugreifen, um 
mehr über Anglerfische, Quasten- 
flosser und Seekühe zu erfahren. 
Auf der einen Seite ist es toll, dass 
selbst kleine Lebewesen wie See- 
igel oder die drolligen, sogenann- 
ten Dumbo-Tintenfische zu finden 
sind. Andererseits wird man auch 
nicht dafür „belohnt“, nach ihnen 
Ausschau zu halten. An dieser Stel- 
le wäre gerade für jüngere Spieler 


eine Art Atlas schön und vor allem 
nicht aufwendig umzusetzen gewe- 
sen, um Spielern maritimes Leben 
näherzubringen. Dass das Vermit- 
teln von Respekt vor der Tierwelt 
und der Empfindlichkeit des Öko- 
systems ein Anliegen von Abzû ist, 
merkt man an vielen Stellen des 
übersichtlichen Plots. 


Die Schönheit der Natur 

Standbilder werden der Pracht des 
Spiels zu keinem Zeitpunkt ge- 
recht — das Farbenspiel schillern- 
der Fischschwärme, sich in den 
Wellen wiegender Seetang und 
düstere Walfriedhöfe sind erhe- 
bende Anblicke, die man bislang 
in kaum einem Videospiel zu Ge- 
sicht bekam. Jedes der acht Kapi- 
tel stellt ein neues optisches High- 


Farbenspiel: Alle Abschnitte sind durch tolle Kontraste und das 
grandios-simple Design unverwechselbar — und wunderschön. 
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light dar. Dazu kommt die perfekt 
auf den Tauchgang abgestimmte 
Orchester-Untermalung, die an F/o- 
wer erinnert und die Abzü eine Er- 
habenheit verleiht, die man in Spie- 
len selten verspürt. Organische 
Meeresgeráusche sorgen für viel 
Atmospháre. 

Abzü sieht also fantastisch aus, 
klingt bombastisch und ist mehr als 
ein Aquarium-Screensaver. Den- 
noch fehlt an manchen Stellen 
der Tiefgang. Wem die Einzigartig- 
keit des Erlebens wichtiger ist als 
die Spieldauer, den erwarten zwei 
berauschende Stunden, die die 
Schönheit des Lebens in der Tiefe 
vermitteln. Geht man mit einer eher 
konventionellen Erwartungshaltung 
an Abzü heran, versiegt die Quelle 
des Spielspaßes sehr schnell. КЕ 


—— 
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Meinung 
„Künstlerisch anspre- 
chend, aber mit kleinen 
Schönheitsfehlern“ 
Katharina Reuß Redakteurin 


Jetzt will ich selbst tauchen lernen. Abzü ist ein 
faszinierendes Erlebnis. Mit Detailverliebtheit 
und künstlerischer Finesse zeichnet Giant 
Squid ein Bild des Meeres als mythischen Ort 
voller bunter Kreaturen. Ich als alter Spießer 
und Tierliebhaber war aber regelrecht scho- 
ckiert davon, dass man nicht wenigstens ein 
paar Häppchen Infos zu ebendiesen Kreaturen 
geliefert bekommt und somit eigentlich 

fast gar nichts lernt, ohne selbst aktiv zu 
werden. Klar, Abzü ist kein Pädagogikspiel im 
eigentlichen Sinne, aber dieser Titel schreit 
doch förmlich nach einem Glossar oder einer 
Art Fisch-Index. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 
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Leicht abstraktes, aber dennoch überzeugendes 
Design trifft auf überragende Farbgestaltung. 


SOUND ТГГІГІІІІ ЕЕ 


Orchesterklänge mischen sich mit atmosphäri- 
schen Unterwasser-Sounds. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшйшшгг8 


Ein einzigartiges und ruhiges, aber auch kurzes 
Erlebnis, das euch zumindest optisch im Gedächt- 
nis bleiben wird. 


MEHRSPIELER FEEFFEFEFEFFF- 


Abzü ist ein reines Einzelspielererlebnis. Durch 
die Schónheit des Spiels ist auch das Zusehen 
eine wahre Freude. 


PRO & CONTRA 

(539 Wunderschöne Optik 

& Faszinierende КІ 

ЭЭ Famoser Soundtrack 

CH Eingängige Steuerung 

CH Simple, gute Story 
Schwarze Balken beim Meditieren stören 
Keine Infos zu den Lebewesen 


Sehr kurz 


Wertung & Fazit 
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Meditatives, schönes 
Unterwasserabenteuer 
mit kurzer Spielzeit 


Meinung 


„Löst den direkten 2 
Vorgänger als bestes NFL- 
Spiel der letzten Jahre ab“ 


Sascha Lohmüller viking 


Allzu viel ist in diesem Jahr bei Madden NFL nicht 
neu. Aber wenn man sich ein wenig mit dem Spiel 
beschäftigt, merkt man, an welchen Stellschrau- 
ben die Entwickler gedreht haben. Die Engine 
funktioniert noch etwas besser, die КІ hat weniger 
Aussetzer, die Kollisionen sehen realistischer aus, 
die Teams verhalten sich natürlicher und die neuen 
Defense- und Offense-Möglichkeiten machen das 
Spielgeschehen noch mal ein paar Yards variabler. 
Als alter Karrieremodus-Süchtling freut es mich 
außerdem, dass in diesem Jahr der Fokus auf den 
Franchise-Part gelenkt wurde. Wer auch nur ansatz- 
weise Interesse am American Football hat, wird mit 
diesem Modus monatelang blendend unterhalten. 
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GRAFIK 


ГГГІГІГІІГЕЕ 


Großartige Spielermodelle, schicke Arenen samt 
Zuschauern, etwas unübersichtliche Menüs 


SOUND TTT ШЕ 


Seltsamer Musik-Mix aus Hip-Hop und Country, or- 
dentliche Kommentatoren, gute Stadionatmosphäre 


EINZELSPIELER dd dd dd 9 


Draft Champions oder die Skill Games bescháfti- 
gen eine Weile, das Herzstück ist aber der ausge- 
feilte, extrem umfangreiche Franchise-Modus. 


MEHRSPIELER dll 8 


Online Head to Head, Online Franchise, Draft 
Champions und Ultimate Team lassen sich allesamt 
online spielen; die Server mucken aber etwas. 


PRO & CONTRA 
(59 Taktisches, toll umgesetztes Gameplay 
CH Grandioser Franchise-Modus 
CH Tolle Optik, vor allem bei den Athleten 
CH Neue Features fügen sich gut ein. 
CH Top-Stadionatmosphäre 

Minimale Kl-Aussetzer 

Umständliche Menüführung 


Trotz Trainings-Modus wenig Tutorials 


Wertung & Fazit 
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Keine Genre-Revolution, 
aber mit vielen kleinen 
Verbesserungen 
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Sprunghaft: So kurz vor der Endzone kann selbst ein Rudel Tiger unsere 
Runningback nicht von einem eingehüpften Touchdown abhalten. 


SPORTSPIEL | Nach dem eher 
durchwachsenen Jubiläumsauftritt 
Madden NFL 25 schlug die Reihe mit 
den beiden letzten Ablegern ja be- 
reits einen sehr guten Weg ein. So ist 
es dann auch wenig verwunderlich, 
dass sich Madden NFL 17 eher mit 
der Evolution der Reihe beschäftigt, 
statt eine Revolution vom Zaun zu 
brechen. Oder anders ausgedrückt: 
Statt Veränderungen um der Verän- 
derung willen einzubauen, verfeinert 
EA Tiburon lieber das bereits vor- 
handene Gameplay. 


Rush, little baby, don’t say a word 

Eine bereits im ersten Match auffälli- 
ge Neuerung: Die Unterschiede zwi- 
schen den Teams sind in diesem Jahr 
viel deutlicher. Wie im realen Foot- 
ball zeichnen sich die Mannschaften 
nun durch individuelle Stärken und 
Schwächen aus, die auch auf dem 
Field klar erkennbar sind. Sprich: De- 
fensivstarke Teams wie die Broncos 
oder die Seahawks gehen die Partien 
ganz anders an als Offensiv-Mons- 
ter wie die Patriots oder die Steelers. 
Dasselbe gilt auch für die bevorzug- 
te Taktik. Man merkt direkt, ob man 
gegen eine Pass-Maschine wie die 
Chargers spielt oder gegen ein Rush- 
Team wie die Titans. Apropos Rush: 
Durch ein paar neue Optionen im 
Ground Game wandert der Fokus 
des Spiels weg vom teils übermäch- 
tigen Passen der Vorgänger — eine 


variable Taktik ist in Madden 17 eher 
der Schlüssel zum Sieg. Gleichzeitig 
gibt es aber auch in der Defensive 
ein paar neue praktische Tools, um 
die Angriffe der Gegner zu unterbin- 
den, verbesserte Zuordnungen etwa. 
Auch bei den Special Teams gibt es 
ein paar frische Optionen wie Tricks 
und ein überarbeitetes Kick Meter, 
um Stärke, Richtung und Höhe des 
Kicks zu bestimmen. 

Bei den Modi hat man sich in die- 
sem Jahr ganz auf den Ausbau des 
Franchise-Modus konzentriert. Ulti- 
mate Team bekam lediglich ein paar 
kleine Neuerungen wie eine verbes- 
serte Team-Chemie verpasst, bei 
Draft Champions, in dem ihr eine 
Fantasie-Mannschaft aus alten und 
neuen Stars baut, hat sich sogar 
überhaupt nichts getan. Die Ände- 
rungen am Franchise-Modus trösten 
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Madden NFL 17 


In jedem verdammten Spátsommer ... 


darüber jedoch hinweg. Hier betreut 
ihr nach wie vor ein NFL-Team eu- 
rer Wahl, entweder als Coach, als 
Owner oder als ein einzelner Spie- 
ler. Besonders die Entwicklung der 
Athleten wirkt nun viel realistischer 
und geradliniger, neben dem wó- 
chentlichen Training hagelt es auch 
für gute Spielzüge Erfahrungspunk- 
te, die ihr direkt nach dem Match in 
Status-Updates investiert. Ebenfalls 
sehr schón: Statt Matches komplett 
zu simulieren oder zu spielen, kónnt 
ihr euch nun rein auf Defense oder 
Offense beschränken oder im „Play 
the Moments“-Modus nur in wich- 
tigen Situationen wie kritischen 3rd 
Downs eingreifen - top! Abgerundet 
wird das Franchise-Paket durch 
schön gemachte, realistische Drafts, 
von dem auch die Kl-Teams profi- 
tieren. SL 


Eier, wir brauchen Eier: Bei einem Pass-Spielzug stehen euch als 
© Quarterback jede Menge Anspielstationen offen — die Qual der Wahl also. 
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\ 
Es geht aufwärts: Wer alle Bauteile seines ge- und versprengten Mutterschiffs 
zusammenklauben möchte, muss hoch hinaus. Ein starker Jetpack hilft dabei! ; 


GESCHICKLICHKEIT | Putzig ist 
er schon, der kleine Roboter B.U.D! 
Zusammen mit seinem Mutterschiff 
M.O.M. jettet der schlaksige Blech- 
kamerad durch eine unbekannte 
Ecke des Universums, bis die bei- 
den Gesellen Schnauze voran in ein 
Asteroidenfeld steuern. Das Ergeb- 
nis ist ein zerlegtes Raumschiff und 
ein kleiner B.U.D, der auf einem 
nahe gelegenen Planeten strandet. 
Die gute Nachricht: M.O.M. liegt 
zwar in Einzelteilen verstreut auf 
besagtem Himmelskörper, wenn 
man die Raumschiffstückchen aber 
zusammenklaubt, kann M.O.M. wie- 
der repariert werden. Die schlechte 
Nachricht: Als B.U.D. auf dem neu- 
en Planeten aufwacht, kann er au- 
Ber zu rennen und zu klettern prak- 
tisch gar nichts. Im Laufe der Zeit 
erlernt unser Robo-Kumpel aber 
stets neue Fähigkeiten, dank derer 
er sich effizienter durch die außer- 
irdische Welt bewegen darf. Zu den 
frischen Features, die auf eine Inte- 
gration in B.U.Ds Schaltkreise war- 
ten, gehören zum Beispiel eine Ein- 
roll-Funktion, die euch in Kugelform 
über den Planeten katapultiert, 
oder auch ein enorm nützlicher 
Flug-Gleiter. Am umfangreichsten 
ausgefallen ist aber das Pflanzen- 
Samensystem. Mit ihm könnt ihr 
einmal entdecktes und gescann- 
tes Grünzeug überall auf der Spiel- 
welt aussäen und euch damit neue 
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Grow Up 


Wall-E trifft eine Duplo-Klótzchenkiste ... 


Lauf- und Kletterwege erschließen. 
So herrlich drollig Grow Up von sei- 
ner Prämisse über seinen Plane- 
ten bis hin zu seinem Protagonis- 
ten auch ist — ganz problemfrei 
kommt B.U.D.s Comeback nach 
Grow Home nicht daher. Die simpel, 
aber wunderschön gestaltete Welt 
gehört nicht zu den Schwächen 
des Spiels; sie lädt jederzeit zum 
Forschen, Entdecken und Staunen 
ein. Die Musik und Soundeffek- 
te sind ebenfalls fein — entspannt, 
fröhlich und verspielt, perfekt pas- 
send zur Materie. Nein, die Krux 
liegt beim Gameplay. B.U.D. lässt 
sich leider nur schwer kontrollie- 
ren. Frust und Zeitverschwendung 
sind die Folge. Die knifflige Steu- 
erung dürfte so wohl beabsichtigt 
sein, um eine echte Herausforde- 
rung zu bieten — das Ergebnis fühlt 
sich aber oft überzogen streng an. 


Meinung 
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So wird das Handling schnell cha- 
otisch, was in Kombination mit 
den stark auf Prázision getrimm- 
ten Sprüngen nicht nur einen Frei- 
flug für B.U.D. verspricht, sondern 
auch für euren Controller. Die stór- 
rische Kamera und leichte Frame- 
rate-Einbrüche verschlimmern die- 
ses Problem leider noch. Außerdem 
sabotiert Grow Up so seinen Lang- 
zeitspaß-Plan. Den sucht der in fünf 
bis sechs Stunden durchgezockte 
Titel námlich darin, euch alle He- 
rausforderungen auf dem Planeten 
abschlieBen und sámtliche Items 
einkassieren zu lassen. Die meis- 
ten Spieler dürften Grow Up nach 
dem Abspann aber lieber als erle- 
digt betrachten — denn B.U.D. und 
M.O.M. gewinnen ihren klar vorhan- 
denen Reiz eher über Charme und 
spannende neue Ideen als über rein 
spielerische Qualität. BK 


Marble Madness: Die Navigation in Grow Up ist generell schon knifflig. Wer keine 
Angst vor komplettem Steuer-Irrsinn hat, kann sich auch in Ballform bewegen: 


„Grow Up lockt mit einem 

schónen Hüpf-Abenteuer ' 
— aber nur einmal.“ 

Benjamin Kegel Freier Autor 


B.U.D.s neues Abenteuer ist schon eher ein Ge- 
schicklichkeitsspiel als ein Jump & Run, bedient 
sich aber klassischer Hüpfspiel-Ansätze. Das 
bedeutet, man muss als Robo-Dompteur seine 
Bewegungen taktisch-entspannt vorbereiten, 
statt aus reinem Spaß am Sprung hektisch über 
den nächstgelegenen Abgrund zu hechten. Daran 
muss man sich erst gewöhnen - und nicht allen 
Spielern wird das frustfrei gelingen. Empfehlen 
kann ich Grow Up aber auf jeden Fall, denn Spaß 
und vor allem Staunen steckt hier für kleines 
Geld reichlich drin! Man muss sich aber darüber 
klar sein, dass man neben einem grünen auch 
einen ruhigen Daumen braucht. 
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GRAFIK LOCOCO Tak) 
Seinen bildschönen, minimalistischen Klötzchen- 
Stil zieht Grow Up prima und konsequent durch. 


SOUND "ГІТІГІІ Lat 6 


Relaxt und herzlich - exakt so wie der Rest des 
Spiels. Als Sprachausgabe gibt es Piepeffekte. 


EINZELSPIELER Baaaaaarnn 7 


Grow Up entspannt, ohne zu langweilen. Die 
Herausforderung und der Spaß liegen in der Spiel- 
mechanik und den Zielen, der Frust leider oft auch. 


Jede Menge neue Fähigkeiten zu erlernen 
Markanter, stilsicherer Look. Passt super! 
Anspruchsvolle Hüpfspiel-Mechanik ... 
... die schnell frustrieren kann 

Bereits nach knapp fünf Stunden durch 
Dauerspaß fast nur über Sammelreiz 


Schwache deutsche Lokalisierung 
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Herrlich eigenwilliges 
Hüpfspiel-Abenteuer mit 
viel Mut zu schrägen Ideen 


test play* 


Oder: Sechs Titel, für die niemand Zeit hatte, die aber trotzdem ins Heft sollten. 


Headlander 


ГЕП Kopflastige Rätsel mit skurrilem 70er-Jahre-Setting für alle Metroidvania-Fans 


ACTION-ADVENTURE | Wer hät- 
te damit gerechnet? Die Adventure- 
Experten von Double Fine haben 
sich mit dem US-Fernsehsender 
Adult Swim zusammengeschlossen, 
um ein 2D-Action-Spiel mit einem 
humoristischen 70er-Jahre-Setting 


| DOWNLOAD 


auf den Markt zu bringen. In Head- 
lander steckt unser Protagonist in 
der Krise: Zum einen besteht unser 
Held nur noch aus einem Kopf und 
außerdem muss er feststellen, dass 
er der letzte überlebende Mensch 
im Universum ist und obendrein 


Unter Strom: Unser Held | kann di die Kontrolle über | unterschiedliche Roboter z 
übernehmen. Hier kommen uns die Gummiräder der Blechbüchse zugute, * 


von feindlichen Blechbüchsen um- 
geben ist. Doch dank seines flug- 
fähigen Astronautenhelms kann 
er die Kontrolle über jegliche Ro- 
boter übernehmen, indem er mit 
einem Saugmechanismus zuerst 
ihre Köpfe entfernt und sich an- 
schließend auf ihnen andockt. Das 
klingt zwar reichlich skurril, doch 
das Spielprinzip sorgt für viele un- 
terhaltsame Rätsel. In der ziem- 
lich großen Spielwelt brauchen wir 
zum Beispiel unterschiedliche Ro- 
boter, damit wir an bestimmten Tü- 
ren vorbeikommen. Außerdem kön- 
nen wir unseren Helden durch ein 
Upgrade-System mit mehr Lebens- 
energie oder zusätzlichen Eigen- 
schaften versehen, damit wir bei 
bestimmten Passagen vorankom- 
men — Metroidvania lässt grüßen! 
Neben den Rätseln müssen wir uns 


auch mal gegen Feinde wehren, 
was aber wegen der etwas unge- 
nauen Steuerung für einige Frust- 
momente sorgen kann. Doch ins- 
gesamt ist Headlander dank seines 
Settings und der Rätsel eine will- 
kommene Abwechslung im Genre 


und eine Empfehlung wert. MS 
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Als Metroidvania- 
Abenteuer gelungen, 
doch die Action-Pas- 
sagen können nerven. 


Worms VV.M.D. 


ГЕП Massenvernichtungswaffen und kampflustige Würmer — was kann da schon schiefgehen? 


TAKTIKSPIEL | Seit nunmehr über 
20 Jahren bekriegen sich die nied- 
lichen Würmer auf unseren heimi- 
schen Bildschirmen. Abseits einiger 
— sagen wir mal — eher gescheiter- 
ter Versuche in der dritten Dimen- 
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sion ist die Serie ihrem Spielprin- 
zip treu geblieben: Auf mal sehr 
und mal überaus bunten 2D-Um- 
gebungen beschießen sich bis zu 
sechs Spieler abwechselnd mit ih- 
ren stark bewaffneten Würmern. 


Dabei kommen neben den klassi- 
schen Wummen wie Bazookas oder 
Shotguns auch mal eher experi- 
mentelle Waffen wie explodierende 
Schafe zum Einsatz. Im neuesten 
Teil Worms W.M.D. feiern zudem 
Fahrzeuge, Gebäude und fest ins- 
tallierte Waffensysteme wie Stand- 
MGs ihre Premiere. So können die 
Würmer nun in Panzer, Helikopter 
und Mechs einsteigen oder in ei- 
nem Turm Schutz suchen. Doch 
keine Sorge: Das frische Fahrzeug- 
arsenal ändert nicht wirklich viel 
an den spaßigen Gefechten, son- 
dern sorgt für eine nette Abwechs- 
lung. Außerdem können in den Par- 
tien neue Waffen wie Haftbomben 
oder elektrische Schafe durch ein 
einfaches Crafting-System erstellt 
werden. Wer also nach einer langen 


Pause wieder Lust auf einen lusti- 
gen Würmer-Abend mit Freunden 
hat, kann bei Worms W.M.D. beden- 
kenlos zugreifen. Wer aber schon 
Worms: Battlegrounds sein eigen 
nennt, sollte den Kauf lieber noch- 
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Wenig Neues, aber 
trotzdem funktioniert 
das simple Spielprinzip 
immer noch gut. 


Pac-Man 256 


БЕП Lauf, Pac-Man, lauf! Oder ... 


GESCHICKLICHKEIT | Wenn ein 
Spiel so lange existiert wie Pac- 
Man, hat man irgendwann zwei- 
felsohne alle Spielvarianten schon 
totgenudelt — Pac-Man im klas- 
sischen Labyrinth, Pac-Man als 
Jump & Run, Pac-Man in 3D, Pac- 
Man als Baby, Pac-Man als Flipper- 
automat ... sogar Pac-Man im Kleid 
gab es schon. Mit Pac-Man 256 ge- 
sellt sich nun auch noch eine End- 
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less-Runner-Variante dazu. Wobei, 
das Wórtchen „nun“ trifft es nicht 
ganz, denn bereits seit rund einem 
Jahr macht der 256er-Ableger die 
Smartphones dieser Welt unsicher 
— was übrigens auch den Budget- 
Preis erklärt. 


Ganz schón glitchig! 
Wie bei einem Endless-Runner-Titel 
üblich, bewegt sich eure Spielfigur 
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Die Geister, die ich einfror: Der Glitch kommt náher und um Pac-Man herum sind 
lauter Geister, zum Glück haben wir gerade ein Freeze-Goodie eingesammelt. 


unentwegt durch die virtuelle Welt. 
Im Falle von Pac-Man ist dies natür- 
lich das altbekannte Labyrinth mit 
all seinen Punkten, Geistern und 
Einsammel-Goodies. Neu ist dabei 
aber, dass der Pixel-Irrgarten weder 
ein Ende noch einen Anfang hat. Als 
Regel gilt lediglich: Unterwegs zum 
oberen Bildschirmrand ist eine gute 
Idee, nach unten wird's eher sub- 
optimal. Denn: Eine Pixelanomalie, 
Glitch genannt, frisst sich unnach- 
giebig von unten durch das Gewirr 
von Gángen. Erreicht der Glitch eu- 
ren kugeligen Helden, ist dieser 
Geschichte. Selbiges gilt natürlich 
auch für den Fall, dass euer gelbes 
Grofimaul einen der immer zahlrei- 
cher auftretenden Geister berührt. 
AuBer natürlich, ihr habt gerade 
ein sogenanntes ,power pellet" 
verspeist, dann hat Pac-Man seine 
Gegner námlich zum Fressen gern. 
An diesen Grundprinzipien ändert 
also auch der neueste Ableger der 
Reihe nichts. Warum auch, schließ- 
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wáre rollen an dieser Stelle vielleicht angebrachter? 


lich haben die sich seit mehr als 35 
Jahren bewáhrt. Ein paar Neuerun- 
gen haben es aber auch ins Spiel 
geschafft: So sammelt ihr neben 
Punkten, Pellets und ... Pfrüchten 
auch weiteren Plunder ein, der euch 
Bonuspunkte beschert oder Feinde 
beseitigt. Und verschiedene Geis- 
terarten mit unterschiedlichen Be- 
wegungsmustern gibt's auch noch. 
Genau wie einen Vier-Spieler-Mo- 
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7 7 Kurzweiliger Hybrid 


aus klassischem Pac- 
Man und modernem 
Endless Runner 


Overcooked 


ГЕП Viele Köche verderben den Brei, bei Overcooked sind sie jedoch das Rezept zum Erfolg. 


STRATEGIE | Das Prinzip von Over- 
cooked kennt man bereits aus zig 
unterschiedlichen Browser-Spielen. 
Ihr seid der Verantwortliche für eine 
Küche und müsst mit eurer Spielfi- 
gur kreuz und quer durch die Koch- 
nische hetzen, Teller spülen, Zutaten 
zubereiten, kochen und schließlich 
die fertigen Gerichte gen Speise- 
saal schicken. Da das Ganze natür- 
lich unter Zeitdruck vonstattengeht 
— Gäste warten, Sachen brutzeln 


OLLI 
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an und ein Timer tickt auch runter 
—, artet das virtuelle Kochen schnell 
in Mikromanagement aus. Die Kunst 
ist es, den schmalen Grat zwischen 
unterhaltsamer Hektik und nervi- 
ger Fummelei zu finden. Und hier ist 
Overcooked meist erfolgreich. 

Der größte Trumpf im Schürzen- 
ärmel ist dabei der lokale Vier-Spie- 
ler-Koop-Modus, іп dem ihr mit drei 
anderen Hobbyköchen durch die 
Kombüse wuselt. Da ihr euch da- 


bei auf der Couch munter solche 
Dinge zuruft wie „Keine Zwiebeln, 
ich brauch Tomaten, du Affe!“ oder 
,9pül endlich die Teller, du Horst!“ 
kommt ein wirklich kurzweiliger Par- 
ty-Spaß dabei herum. Und trotz aller 
Hektik ist eine gewisse Taktik vonnö- 
ten, um die Höchstwertung von drei 
Sternen abzusahnen, denn wer sich 
die Aufgaben aufteilt, kocht gleich 
viel effektiver. Einen Versus-Modus 
gibt's zudem noch obendrauf. 

Ist man jedoch allein unterwegs, 
nimmt Overcooked in manchen Sta- 
ges etwas nervige Züge an. Denn: 
Trotz allem kontrolliert ihr nicht 
nur einen einzelnen Koch, sondern 
schaltet zwischen mehreren — meist 
zweien — hin und her. Hat man es 
dann noch mit dynamischen Level- 
Events wie etwa diebischen Ratten, 
auseinanderdriftenden  Foodtrucks 
oder — äußerst absurd — regelmäßig 
auftretenden Rissen in der Küche zu 
tun, wirft man schnell genervt das 
Handtuch und gibt sich mit einem 
oder zwei Sternen zufrieden. Zudem 


wird das Spielgeschehen trotz der 
Kartendynamik schnell eintónig, so- 
dass sich Overcooked eher für kur- 
ze Spiel-Sessions zwischendurch als 
für lángere Sitzungen eignet. Eine 
Story gibt es übrigens auch: Ihr wer- 
det vom Zwiebelkónig ins Jahr 1993 
zurückgeschickt, um die Welt zu be- 
reisen und das Kochen zu lernen, 
damit ihr die drohende Apokalypse 
durch das Spaghetti-Monster ab- 
wenden kónnt. Keine weiteren Fra- 
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Party-Titel, im Solo- 
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Modus jedoch schnell 
nervig 
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Ircky Towers 


ГЕЙ Turmspringen ist olympisch, Turmboykottieren noch nicht — aber trotzdem extrem launig. 


GESCHICKLICHKEIT | Tetris. Ne- 
ben Pac-Man auf der vorigen Sei- 
te wohl ein weiteres Spiel, das wir 
nicht mehr groß erklären müssen 
— ihr stapelt verschiedenförmige 
Steine möglichst effizient in- und 
übereinander. Punkt. Mit Tricky 
Towers reiht sich ein weiterer Titel 
in die lange Reihe der Spiele ein, 
die sich vom Game-Boy-Kultspiel 
haben inspirieren lassen. 


Da ist der Turm drin 

Das Türmchen-Spiel der Niederlän- 
der von WeirdBeard erweitert das 
klassische Tetris-Gameplay jedoch 
noch um viele weitere Elemente. 
Das fängt schon bei den Modi an: 
Statt nur einfach vor euch hinzu- 
bauen und Reihen abzutragen, er- 
richtet ihr in jedem Modus einen 
Turm, der immer weiter in den Him- 
mel wächst. Die Zielsetzung ist da- 
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Schade, Spieler 2: In diesem Spielmodus gewinnt, wer seinen Turm als Erster 


bis zur Ziellinie baut — und ihn dort auch für drei Sekunden stabil hält. 


bei je nach Spielart verschieden. 
Mal sollt ihr eine bestimmte Höhen- 
grenze nicht überschreiten, mal 
wiederum in einer bestimmten Zeit 
erreichen. Oder aber ihr dürft nur 
eine begrenzte Anzahl an Steinen 
beim Turmbau verlieren. Für alle 
Modi gilt jedoch: Als Solist ist das 
ja ganz witzig, wirklich unterhalt- 
sam wird es aber erst mit bis zu drei 
Mitspielern. Dann nämlich wird aus 
dem Türmchen-Errichten ein rich- 
tiger Wettbewerb um das stabilste, 
schönste, höchste oder niedrigste 
Gebäude. Zumal ihr euren Gegnern 
mit diversen, zufälligen Zaubern 
einheizen könnt oder euren eige- 
nen Turm verstärkt. Dann schlagen 
eure Steine Wurzeln und bei eu- 
ren Kontrahenten tauchen vergrö- 
Berte Klótzchen oder gleich ganze 
Gebäudeteile auf — unfassbar wit- 
zig. Wer wie unser Bergdoktor Lu- 
kas keine Freunde hat, die ihn im 
lokalen Spiel demütigen, darf das 
Ganze auch online angehen. Eine 


klitzekleine Info haben wir euch bis 
hierhin aber noch vorenthalten: Tri- 
cky Towers verfügt auch über ein 
ausgeklügeltes Physik-System, das 
sogar die Wucht eurer Steine oder 
zufällige Wettereffekte wie Wind 
mit einberechnet. Neben der móg- 
lichst guten Planung eures Turms 
müsst ihr also auch stándig auf die 
Statik achten — und das ist schwe- 
rer, als es im ersten Moment klin- 
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Wertung & Fazit 
Witziger Tetris-Party- 
Klon, der aber erst mit 
mehreren Spielern so 
richtig Laune macht 
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Obliteracers 


ГЕП Es gibt noch Fun-Racer, die keine Kopie von Mario Kart sein wollen — zum Beispiel dieser. 


RENNSPIEL | Geht es um Fun-Ra- 
cer, denkt selbst der eingefleisch- 
teste Playstation-Fan sofort an Ma- 
rio Kart — deswegen muss sich jeder 
Genre-Vertreter auch mit Nintendos 
Erfolgsserie messen. Im Falle von 
Obliteracers ist auch gleich offen- 
sichtlich, dass viele Mechanismen 
dieselben sind: Ihr fahrt entweder 
offline gegen computergesteuer- 
te Gegner oder online gegen ande- 
re Spieler, unterwegs sammelt ihr 


Items аш, mit denen ihr eure Kon- 
kurrenten drangsaliert, und am Ende 
gibt es eine Bewertung. An dieser 
Stelle hören die Parallelen aber auch 
auf, denn im Gegensatz zu den meis- 
ten anderen Fun-Racern ist euer Ziel 
nicht, möglichst schnell zu sein und 
tolle Rundenzeiten zu fahren, son- 
dern zu überleben — und das ist 
wörtlich zu nehmen. Für einen Ver- 
treter dieses Genres wirkt Oblitera- 
cers deswegen eher an eine erwach- 


Sprungschanzen, enge Kurven, aggressive Gegner: Obliteracers bietet in jedem 
Rennen ordentlich Action - manchmal geht es dabei extrem chaotisch zu: 
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sene Zielgruppe gerichtet — mithilfe 
von Raketen, Minen, Schusswaffen 
und weiteren Items drängt ihr eure 
Gegner von der Strecke oder jagt sie 
gleich ganz in die Luft. Je nach Spiel- 
modus müsst ihr so zum Beispiel 
Runde um Runde als letzter Fahrer 
überleben, um Punkte zu bekom- 
men. Sobald ein Fahrer eine vorge- 
gebene Punktzahl erreicht, ist das 
Rennen zu Ende und die besten drei 
Fahrer erhalten Bomben, mit denen 
neue der insgesamt 24 Strecken 
freigeschaltet werden. Dabei müsst 
ihr auch immer wieder mit Modifi- 
kationen der Rennbedingungen zu- 
rechtkommen — beispielsweise mit 
unsichtbaren Waffen. 


Atmosphäre toll, Technik Mittelmaß 
Die meisten Strecken in Oblitera- 
cers sehen toll aus, Effekte wie Re- 
gen oder Schnee sind gut umge- 
setzt und das Spiel läuft konstant 
flüssig — während des Tests kam es 
zu keinem Einbruch der Framerate. 
Auch die Musik passt gut zum Ge- 


schehen. Die Grafik ist ganz hübsch, 
mehr aber auch nicht — die PS4 
kann deutlich mehr leisten. Eine Sa- 
che fiel besonders negativ auf: Beim 
Test des Online-Modus war kein ein- 
ziger anderer Spieler auffindbar — 
hier mussten wir uns deswegen auf 
selbst gehostete Spiele beschrän- 
ken. Dabei dürften gerade Online- 
Matches für die Langzeitmotivation 
sorgen, die der recht geringe Um- 
fang des Solo-Modus nicht liefern 
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Spaßiger Fun-Racer, 
der leicht beginnt, 
aber mit der Zeit recht 
herausfordernd wird. 
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Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für die Playstation Vita und die Playstation 3. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
ге, eine riesige Welt und fette Action - und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


el Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 
Й Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 
aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 


e Infamous: First Light ee 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 85 


God of War 3 Remastered 
jj Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
= God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 

= A Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


рс MGS5: The Phantom Pain 
F Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 8 
Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 

Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 


Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


PSN] World of Tanks 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 

Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
aufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


33 Отс: Devil May Cry Definitive Edition 


Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 

Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrätseln. Ein echter Knobelspaß. 


PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2 [ш 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 
м Wer hätte gedacht, dass Mehrspieler-Duelle zwischen 

EI Pflanzen und Zombies so viel Spaß machen können? Im 
Gs) zweiten Anlauf ist sogar eine gelungene Kampagne dabei! 


* Plants vs. Zombies: Garden Warfare 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 


In den Vereinigten Staaten regelt 
der sogenannte Food Defect Action 
Level, wie viele tierische Fremd- 
kórper sich in Lebensmitteln be- 

fnden dürfen. Bei Schokolade sind 
dies 60 Insektenfragmente auf 100 
Gramm. Hmmm, Schokolade! 
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ROLLENSPIEL | Meine sehr hohe Wertschät- 
zung von Japan-Rollenspielen dürfte inzwischen 
sicherlich auch der letzte play^-Leser mitbe- 
kommen haben. Und ich bin dem Genre auch 
schon seit meiner Kindheit verfallen, mein Ein- 
stiegsportal in die unvergleichliche Welt der JR- 
PGs war allerdings weder Final Fantasy noch ei- 
ner der anderen üblichen Verdächtigen. 
Stattdessen weckte Ша (in den Staa- 
ten, wo es auch den Vorgänger gab, 
als Lufia Il: Rise of the Sinistrals be- 

kannt) auf dem SNES meine Be- 

geisterung für das Genre. Damals 

hatte ich selbst nur einen PC zum 
Zocken und kannte nur westliche Rol- 
lenspiele wie Lands of Lore. Eines Tages 
war ich mal wieder bei einem meiner Freunde zu 
Besuch und er zeigte mir an seinem SNES dieses 
Lufia. Ich hatte zu diesem Zeitpunkt weder eine 
Ahnung davon, was ein japanisches Rollenspiel 
war, noch davon, was dieses Genre überhaupt 
auszeichnete. Das war aber auch völlig egal, ich 
wusste nur, dass ich so ein Spiel noch nie zuvor 
erlebt hatte und dass es mich sofort unglaublich 
fesselte. Der Grafikstil war völlig anders, die Tat- 


Kampf den Hollenfürsten 


Sogar als ich noch kein Barthaar hatte und um mein Taschengeld kámp- 
fen musste, war ich bereits ein großer Fan japanischer Rollenspiele. 


sache, dass die Orte im Spiel über eine erkund- 
bare Oberweltkarte verbunden waren (die ich 
spáter auch mit Schiff, Luftschiff und U-Boot er- 
kunden durfte), und die rundenbasierten Kämp- 
fe haben mich schwer beeindruckt. Außerdem 
erzählte Lufia eine tolle Geschichte, die viele un- 
vergessliche Momente bot, die ich so noch nie 
in einem Videospiel erlebte. Sei es die 
Hochzeit von Hauptcharakter Maxim 
mit Selan, die Entführung ihres Soh- 
nes, der erste Kampf mit Höllenfürst 
Gades oder das tragische Ende des 
heldenhaften Dekar. Die Charakte- 
re wuchsen mir ans Herz wie bei kei- 
nem anderen Spiel zuvor. Dazu kam 
die geniale Ahnenhöhle, ein 100 Stock- 
werke umfassender Mega-Dungeon mit zufalls- 
generierten Levels, bei dem man stets mit Stufe 
1 sowie ohne Ausrüstung begann. Die Heraus- 
forderung, unten anzukommen und den gehei- 
men Boss zu bezwingen, spornte mich für viele 
hundert Stunden an — damals als Schüler hatte 
ich noch viel Zeit.;) Bis heute ist Lufia eines mei- 
ner liebsten Spiele aller Zeiten und ich verbinde 
damit unzählige schöne Erinnerungen. ҮІК 
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Samus möchte gem, darf aber nicht! 


Geniales Fan-Remake von Metroid 2, weniger geniale Copyright-Be- 
schwerde von Nintendo. Verständlich ist das schon. Schade aber auch. 


ADVENTURE | Es gibt nur zwei Dinge, die ei- 
nen Metroid aufhalten können: die Kopfgeldjä- 
gerin Samus Aran und eine Unterlassungsklage 
aufgrund verletzter Markenrechtsansprüche. 
Beides tummelt sich in dem genialen Another 
Metroid 2 Remake! Das originale Metroid 2 er- 
schien 1991 für Nintendos Game Boy und war 
bereits damals ein Meisterwerk. Was der Pro- 
grammierer Milton Guasti zusammen mit eini- 
gen Sprite- und Hintergrunddesign-Künstlern 
komplett kostenlos daraus gemacht hat, 
legt aber noch mal eine or- 

dentliche Schippe drauf! 

Fantastisches Gameplay, 

exzellente Grafik und Ani- 

mationen und eine zum 

Schneiden dichte Alien- 

Atmosphäre formten zu- 

sammen ein Spiel von Fans 

für Fans, das sich selbst 

mit den offiziellen 2D-Me- 

troids messen konnte. Als 

AM2R dann am 6. August 

2016 passend zum 30. Ju- 

biláum der legendären Nin- 

tendo-Serie erschien, war es 

ein echtes Prachtbeispiel da- 

für, was eine Handvoll hoch- 


talentierte Gaming-Enthusiasten im Alleingang 
kreieren können. Leider war es aber auch ein 
Prachtbeispiel dafür, dass inoffizielle Remakes 
eines markenrechtlich geschützten Titels keine 
große Überlebenschance haben. Bereits am 7. 
August musste die AM2R-Webseite aufgrund 
einer Copyright-Beschwerde Nintendos alle 
Download-Links des PC-Spiels entfernen. Aber 
hey — Samus forscht ja auch auf eigene Faust 
nach Items, richtig? 


SPORTSPIEL 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End LH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 
2 Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


O 
dë 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


The Last of Us Remastered as 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

8 Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
záhlt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


[xe] 
w 


PSN Journey Wertung 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Еа. 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

3j Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 

ТЕЙ Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
£X Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Thief n 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 7 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der Р54, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


= Tomb Raider: Definitive Edition 
Э Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 

des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 

Schusswechsel in einem tollen Setting. 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 
p Rayman Legends 


d Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


= 7” Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
ES. (1 wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
КЩ grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K16 ЕН 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/15 

Kaum zu glauben, aber wahr: NBA 2K16 ist sogar noch 

2 einmal besser als der grandiose Vorgänger. Realismus 


"| [PSN] Life is Strange 
~| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 

Das melancholische Teenie-Drama kámpft sich dank 
sympathischer Figuren und einer großteils spannenden 
Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


trifft auf eine Story von Spike Lee – ganz groß! 


PES 2016 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/15 

Nach der etwas mauen letztjáhrigen Bóllerei setzt sich 
PES 2016 dank zahlreicher sinnvoller Neuerungen die 


Keser 
MINECRAFT 
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Minecraft 
Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 86 


Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


ў PSN] Inside 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 
Der Quasi-Nachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
PSN| Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 


gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 
Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 


Fußball-Krone auf und verweist Ғ/ҒА 16 auf die Plätze. 
PSN] Rocket League 


Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 EI 
т Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 


ә 
EJ modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


BEAT 'EM UP 


kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
PSN] Limbo 


Madden NFL 17 жата 
"> | Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/16 89 
1 Der König ist tot, lang Lebe der König: Madden NFL 17 
löst das Vorjahresmodell mit derselben Wertung ab und 
bietet NFL-Action nahe der spielerischen Perfektion. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 
3 Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Das mit Abstand beste Fighting Game der aktuellen Kon- 
solengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Fc NHL15 
2% © Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 87 
sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 


Naruto Shipp.: Ult. Ninja Storm 4 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 03/16 

Kleine Überraschung: Der Lizenz-Prügler zur Anime-Serie 
Í| mausert sich zum Genre-König auf der PS4. Da können 

D nicht einmal die Street Fighter-Recken mithalten! 


Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 
Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt. 
РМ Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 88 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 
Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 

1 maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


қс» Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 
ж 5] ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 
КЕКЕ EA Sports UFC 2 
€ $ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 86 
Ы «= 219 So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 


Ў | Stärken und so gut wie keine Schwächen des Erstlings! 


Street Fighter 5 кегіне 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/16 


Grundsolider und toll aussehender Prügler, der aufgrund 
einiger technischer und spielerischer Mängel aber hinter 
den genialen vierten Teil etwas zurückfällt. 
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EGO-SHOOTER 


: Battlefield 4 


E WERTUNG 
дз Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 
En 
> 


EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
er Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Overwatch un 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, viel viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! 


Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

MI Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 

af die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Я auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 
Killzone: Shadow Fall 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 


figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 
Evolve 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 


aller Beinlall ... Doom 


EGO-Shooter | Ich weiß, dass ich mich nun bei 
einigen Kollegen — allen voran bei unserem Ju- 
bel-Äffchen Peter — unbeliebt mache, aber die 
bisher grófite Enttáuschung des Jahres ist für 
mich Doom. Mit den beiden Vorgángern und an- 
deren Klassikern habe ich bebende und unwirk- 
liche Stunden und Wochen verbracht. Logisch 
also, dass ich mich wie Bolle auf die Neuaufla- 
ge gefreut habe. Und eigentlich bringt der Titel 
ja auch alles mit: schnelles Geballer, wildes Ge- 
hüpfe, eklige Gegner, verwinkelte Levels — als 
hátte man bei den Entwicklern die Ego-Shooter- 
Checkliste von 1994 wiedergefunden und an den 
Büro-Kühlschrank geheftet. Und dann baut man 
genau ein neues Feature ein, das mir alles ver- 


Zur Hölle mit dir! 


Wie ein einzelnes Feature ein ganzes Spiel zerschießt. Oder zerschlägt. 


miest: die Glory Kills. Leute, ich will Sachen zer- 
schießen und nicht in den Nahkampf gezwungen 
werden — das Quicktime-Gehaue nervt mich so 
sehr, dass ich Doom bis heute noch nicht durch- 
gespielt habe ... vielleicht nehme ich im Urlaub 
den nächsten Anlauf. 51 


Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 
Destiny: König der Besessenen 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/15 


SCH oder Monster, Evolve rockt! 
Konnte Destiny zum Release unterhalten, aber nicht 


| begeistern, hat es sich durch die Erweiterung König der 
EARERY 


„| Besessenen endgültig den Hitstempel verdient. 
Far Сту 4 
жағы Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 85 
22 Mit dem Erfolgsrezept des Vorgängers im Gepäck schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
Е einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


7 & 
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RENNSPIEL 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 90 
Die Wiederbelebung der glorreichen Rally-Serie kehrt 


zurück und sichert sich durch das bockschwere Sim- 
Gameplay den verdienten Spitzenplatz des Genres. 
Project Cars 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 89 
Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 


veröffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 
S| nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


KEY ҒІ 2016 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/16 2 
‚Außerst detailverliebtes Umfangsmonster mit tollem 
Karrieremodus und netter Fahrzeug-Entwicklung. Für 


Mehrspieler-Fans bietet es aber nur wenige Optionen. 
Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 
Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


STRATEGIE 


De РУМ Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 87 
А Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
PE nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 


euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 
Cl This War of Mine: The little Ones 
| Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 86 
Eine mitreißende Kriegssimulation, in der einmal nicht 
die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 
Е Zivilisten im Mittelpunkt stehen. Beeindruckend! 


Га PSNI Anomaly 2 o5 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 
Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spa. 
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(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Bloodborne ЕН 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der neue Rollenspiel-König! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


= Persona 4 Golden 
VAI Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


The Witcher 3: Wild Hunt ЕН 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat das 


= Tearaway 
, Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 90 
Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 


ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Rollenspiel es direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Final Fantasy XIV: Heavensward 90 
Hersteller: Square Епіх | Ausgabe: 10/15 

Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 

ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 

Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


SCH Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 
Diablo 3: Ultimate Evil Edition 90 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Dark Souls 3 185) 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttáuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 


Steins;Gate 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 87 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 

>| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


DI dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 
Dragon Age: Inquisition 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 
EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 


lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

gd erfrischend oldschoolig geworden. 

Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 

lyptische Odland hätte einen Ticken rollenspiellastiger 

ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Odin’s Sphere: Leifthrasir AT 

Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 88 

Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 

^ ga? Fans. Auf der Р54 dringt es dank verbesserter Technik 
ЖЕНД und runderem Gameplay іп neue Spielspaß-Sphären vor! 


"fs: 
CH 


Genau wie sein Fingerabdruck ist der 
Zungenabdruck eines jeden Menschen einzig- 
artig. Der kurzzeitig installierte Zungen- 
Scanner an unserer Büro-Eingangstür konnte 
sich aber nicht langfristig durchsetzen. 


SCH Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
E Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 
Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair pum 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins pum 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
К Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
ij sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Uncharted: Golden Abyss 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 5 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 


Grand Kingdom 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 

Die PS Vita wird ihrem Ruf gerecht, ein wahres Paradies 
für Freunde japanischer RPGs zu sein. Dank Taktik- 
Einschlag deckt Grand Kingdom sogar zwei Sparten ab! 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play*-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Aus aktuellem Anlass (siehe das Lügenmárchen No Man's Sky) blickt Peter Bathge zurück auf fünf der am 
aggressivsten beworbenen Spiele, die zum Release die Erwartungen der Spieler auf breiter Front enttáusch- 
ten. Wie schon die neoklassizistische Erfolgsband Scooter in ihrem niveauvollen, die Selbsttáuschung der 
Gesellschaft entlarvenden Liedtext zu sagen pflegte: Hype(r)-Hype(r)! 


Hype-Haze 


Der teuerste Software-Schrott der frühen 2000er kostete in der 
Entwicklung über 30 Millionen Dollar. Den Großteil davon steck- 
te Atari bei Enter the Matrix ins Werbebudget. Für das eigentliche 


m mehrfach verschobenen PS3-Shooter Haze nehmen die 
Soldaten die Sinne vernebelnde Drogen. Áhnliches müssen 
wohl auch die Ubisoft-Verantwortlichen konsumiert haben, 
die es für eine gute Idee hielten, diesen Mist mit gefálschten PS2-Spiel — unságlich langweilig, schlecht zu steuern und wegen 
Rendertrailern zu bewerben. 


Termindrucks grob verbuggt — blieben nur ein paar Pennys übrig. 


Tom Hype's The Division 


Der unbándigen Vorfreude und dem 5раВ am virtuellen 
Stiefeln durch das winterliche New York folgte die bodenlose 
Enttáuschung über die unausgegorene Dark Zone, maue 
DLCs und etliche Glitches. Inzwischen gibt selbst Entwickler 
Massive zu: „The Division macht keinen Spaß“. 


Im Drachen-Flugsimulator Lair flog nur eines gut: die 
katastrophale Sixaxis-Steuerung, die nachtráglich per Patch 
rausgeschmissen wurde. Zuvor war der vermeintliche PS3- 
Systemseller praktisch unspielbar, da half auch nicht der 
gigantische Medienrummel vor Release. 


No Man's Hype 


Wenn ein heillos überforderter Indie-Entwickler plötzlich ins Rampenlicht gerät und vor aller Welt unrealistische Versprechungen macht, 
vage Aussagen zum Besten gibt und unverblümte Lügen absondert, dann ist der Shitstorm der enttäuschten Kundschaft vorprogram- 
miert. Erst recht, wenn das in allen Belangen (Grafik, Komplexitát, Features) beschnittene Endprodukt auch noch 60 Euro kostet. 
Herzlichen Glückwunsch, No Man's Sky, du bist der jüngste Gewinner im großen Spiel der Hype-Sünder. Als Preis gibt's eine Scooter-CD. 
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BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 
für die vergangene Konsolengeneration. 


God of War 3 FT 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 
е God of War: Ascension [ШШЕ 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 рерна 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
° GTA: Episodes from Liberty City ДЫШ) 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Killzone 3 SN 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
* Killzone 2 wer 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 
Uncharted 3: Drake’s Deception тш: 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
е Uncharted 2 pg 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 m | 93 
е Uncharted PUES 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City [шу 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
e Batman: Arkham Asylum Бұд 

Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Bioshock ppg 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 | 92 
е Bioshock Infinite ушр 

Hersteller: 2К Games | Ausgabe: 05/13 ) ЕН 
° Bioshock 2 ДЫШ 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 
Dark Souls 2 SH 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
е Dark Souls pam 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11. 887 
* Demon's Souls pum 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 PARES 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin PR 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin's Creed 2 pm 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
* Assassin's Creed: Brotherhood 

Hersteller: Ubisoft I Ausgabe: 0111 090 
е Assassin’s Creed: Revelations un 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01120 ` 488 
* Assassin's Creed 3 FERES 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
* Assassin's Creed EET 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 тектіні 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 ` f 90 
e Dead Space pg 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11. N88 
* Dead Space 2 тектіні 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns PES 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 рерна 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 тектіні 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
Mass Effect 3 Pm 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Red Dead Redemption Sal 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
The Elder Scrolls 5: Skyrim тери 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 90 


Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 


XCOM: Enemy Within Coen 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 
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VIDEO AUF DVD 
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_1Віае to Hell: Retribution 


„Dreck aus der Hölle!“ — 


ACTION I Im letzten Heft stellten 
wir euch mit Red Dead Redemp- 
tion das vielleicht beste Spiel der 
letzten Konsolengeneration vor, 
diesmal gibt es dann das wahr- 
scheinlich schlechteste Sptet Ding, 
das je im Laufwerk einer PS3 war. 
Ride to Hell: Retribution heißt die- 
ser auf Disc gepresste Misthaufen 


und steckt euch in die Haut von 
Army-Veteran und Biker Jake Con- 
way, einem ungewaschenen Un- 
sympathen mit Bagger-Kiefer und 
MacGyver-Gedächtnisfrisur. Kaum 
kommt Jake aus der Armee, wird 
vor seinen Augen sein Bruder von 
einer rivalisierenden Biker-Gang 
ermordet, weil dieser die Kutte sei- 


M Stopp oder mein Assi schießt: Die Schussiéchsel steuern sich SE 
"grausig, de КІ ізі dämlich u und Hockeymasken blocken Kopfschüsse, = 
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nes Vaters trug. Jake schwört da- 
raufhin in einer dramatisch-rucke- 
ligen Zwischensequenz Rache. 
Und wir schwören uns für zukünf- 
tige Flashback-Artikel keine Spie- 
le mehr auszuwählen, die wir in 
Wolfgangs Folterkerker gefunden 
haben. Oder wir überlassen diese 
Aufgabe einfach Lukas. 


selten war ein Wolfgang-Fischer-Zitat passender. 


Sons of Apathy 

Ursprünglich sollte Ride to Hell: 
Abomination ein Open-World-Spiel 
werden, aber man sollte den unfä- 
higen Entwicklern von Eutechnyx 
fast schon dankbar sein, dass die- 
ses Konzept verworfen wurde, da 
selbst die abgegrenzten Levels ein 
technischer Offenbarungseid sind. 
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БКЕГЕЕБЕРЕШ 
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Framedrops, Tearing, Clipping- 
Fehler, Ladezeiten während denen 
man eine ausgiebige Toilettensit- 
zung abhalten kann, eine Grafik, 
die an erbrochenen Auflauf erin- 
nert — dieser Titel bietet alle tech- 
nischen Unzulänglichkeiten, die 
man sich so vorstellen kann. 

Und als würde das nicht rei- 
chen, ist das Gameplay auch noch 
gammeliger als ein Karpfen, den 
man zwei Wochen in die pralle Son- 
ne gelegt hat. Die Fahrabschnitte 
grenzen regelmäßig an schlechte 
Comedy. Mario-Barth-Fans dürf- 
ten also vielleicht doch unterhalten 
werden. Ein Schadensmodell oder 
gar funktionierende Physik gibt 
es nicht. Fahrt ihr gegen ein Hin- 
dernis, ploppt ihr einfach ein paar 
Meter zurück. Schubst ihr einen 
Gegner vom Bike, explodiert es. 
Rammt ihr ein Fahrzeug, wird es 
wild durch die Luft geschleudert. 
Schusswechsel sind sogar noch 
schlechter. Die Kl rennt euch regel- 
mäßig vor die Flinte und trifft selbst 
kein Scheunentor. Tragen Gegner 
eine Hockeymaske, kann es auch 
sein, dass sie etwa 20 Kopfschüs- 
se einstecken und doch nicht um- 
fallen. Dafür stehen die Chancen 
gut, dass das Spiel es nicht be- 
rechnet, wenn ihr auf einen Gas- 
tank schießt, das Bild einfach nur 
kurz schwarz wird und alle Gegner 
weg sind. Hier waren echte Könner 
am Werk. 


| 
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Trockensex: Das Videospiel 

Ob nun Technik, Story, Missions- 
design oder Gameplay — Ride to 
Hell ist in jeglicher Hinsicht kata- 
strophal und lächerlich. Um die- 
se Grütze abzurunden, gesellt sich 
aber auch noch eine Prise Sexis- 
mus dazu. Rettet ihr eine Frau vor 
einer Vergewaltigung, indem ihr 
den potenziellen Täter zu einer blu- 
tigen Masse schlagt, will sie sofort 
mit euch schlafen. Tretet ihr ihren 
Ex-Mann zusammen, will sie sofort 
mit euch schlafen. Massakriert ihr 
eine Horde Biker in einer Kneipe, 
will sie sofort mit euch schlafen. 
Lustig allerdings, dass die Frauen 


> 1 * 
_$сМар1осһ: Haut ihr einem Gegner den Schraubenschlüssel auf die 
Rübe, explodiert neben seinem Torso ein Blutbeutel. Realismus! 
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in den folgenden ultra-peinlichen 
Sex Szenen nie ihre Klamotten 
ausziehen. Die Darstellung von 
Frauen als willenlose Objekte, die 
nur darauf warten, einen schmie- 
rigen Biker zu bespringen, wirft die 
Frauenbewegung weiter zurück als 
Louis van Gaal und David Moyes 
die Entwicklung von Manchester 
United. Das ist einfach peinlich, se- 
xistisch und dumm. Mario-Barth- 
Fans dürften also ... ach, das hat- 
ten wir ja schon. Die Sex-Szenen 
sowie viele andere Spiel-Momente 
sorgen zunáchst oft für scho- 
ckierte Belustigung und für einen 
Menschenauflauf vor dem Bild- 


schirm, weil niemand so recht glau- 
ben kann, dass dieses digitalisier- 
te Exkrement überhaupt existiert. 
Allerdings nimmt diese beinahe 
morbide Faszination schon nach 
wenigen Minuten ab und man hat 
einfach nur ein grottenschlechtes 
Spiel vor sich, das beinahe schon 
kórperliche Schmerzen verursacht. 
Diese enorme Menge an Blódheit 
und Unzulänglichkeiten findet man 
nicht mal in unseren Artikeln. CD 


aber irgendwie faszinierend." 
Christian Dörre white Trash 


Ride to Hell: Retribution ist wie dieser berühmte 
Autounfall. Man móchte nicht hinsehen, tut es 
aber trotzdem. Das Ding ist so schlecht, dass 

es eigentlich unfassbar ist, dass es existiert. 
Alles an diesem Spiel wirkt wie gewollt und nicht 
gekonnt. Die Technik ist so mies und ruckelig, 
dass sie Anfálle verursacht, die Steuerung ist 
hakelig und ungenau und die KI-Gegner sind 
dümmer als Kanye West. Das Missionsdesign ist 
vollkommen hanebüchen, die Story schlechter 
als das Drehbuch von Batman v Superman und 
der Hauptcharakter noch unsympathischer als 
Sandro Wagner. Als wáre das Spiel nicht schon 
schlecht genug, macht es sich mit so vielen Sze- 
nen auch noch richtig lächerlich. Diese ganzen 
Trockensex-Momente sind wahrlich Fremdscham 
pur. Was haben sich die Entwickler gedacht? 
Haben die überhaupt irgendwas gedacht? Viele 
eigentlich nur mittelmäßige Titel werden oft zu 
Unrecht runtergemacht, aber Ride to Hell ist 
einfach nur in allen Belangen unfassbarer Dreck. 
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Nicht nur Spiele machen Spaß, wegen stellen wir euch hier nützliche Technik- 
Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Serien, Filme und Musik vor. 


10 Cloverfield Lane 


Ein Kammerspiel- 
Thriller ... oder 
doch mehr? 


BLU-RAY | Nach dem erfolgreichen 
Found-Footage-Horrorstreifen C/o- 
verfield beharkten die Fans jahre- 
lang die Macher rund um Lost-Mas- 
termind J.J. Abrams wegen einer 
Fortsetzung. Dann tauchte im Ja- 
nuar wie aus dem Nichts ein Trailer 
auf und knapp zwei Monate später 
lief 10 Cloverfield Lane auch schon 
in den Kinos. Bis auf den Namen 
hat der Film aber erst einmal nichts 
mit dem „Vorgänger“ zu tun, denn 
überraschenderweise erwartet den 
Zuschauer hier statt Monster-Hor- 
ror eher ein Kammerspiel-Thriller. 
Die junge Michelle (Mary Elizabeth 
Winstead, Scott Pilgrim gegen den 
Rest der Welt) wacht nach einem 
Autounfall in der Pampa angekettet 
im Schutzbunker des paranoiden 
Howard (grandios: John Goodman) 
auf. Der erklärt ihr, dass er sie geret- 
tet habe und die Luft außerhalb des 
Bunkers aufgrund eines Angriffs 


verseucht sei. Der junge Emmett, 
der freiwillig in den Bunker kam, 
schenkt dem jähzornigen Howard 
auch Glauben ... Mehr zu verraten 
wäre schon zu viel, denn bis zum 
recht offenen Ende von 10 Clover- 
field Lane überraschen noch einige 
gelungene Wendungen - für Fans 
des ersten Cloverfield ist der Film 
aber vielleicht etwas zu ruhig. SL 


ca. 103 Minuten 
Audiokommentar 
und drei Features 


Laufzeit 
Extras 


Harley Quinn 


Anthologie 


Knapp 25 Jahre 
Dr. Harleen Frances 
Quinzel — das muss 
gefeiert werden. 


COMIC | Wáhrend Batman, Su- 
perman und der Joker uns bereits 
seit über 75 Jahren begleiten, ist 
der Harley-Quinn-Charakter noch 
ziemlich jung. Erfunden von Paul 
Dini und Bruce Timm feierte sie am 
11. September 1992 ihr Debüt bei 
der TV-Serie Batman: The Animated 
Series. Demzufolge sind auch alle in 
der Anthologie versammelten Ge- 
schichten relativ neu. Dennoch ist 
der Band für alle Fans der Gelieb- 
ten des Jokers absolut empfehlens- 
wert, da man hier etliche Hinter- 
grundinformationen zur Entstehung 
und Weiterentwicklung des Charak- 
ters sowie zu den verschiedenen 
Autoren und Zeichnern bekommt, 
die sich an Frau Quinzel versuch- 


HARLEY QUINN 
ANTHOLOGIE 


ten. Die Qualität der Geschichten 
und Zeichnungen schwankt zwar 
stark, doch Comic-Fans kriegen 
hier einen toll verpackten und inte- 
ressanten Überblick zur irren Irren- 
ärztin im Harlekin-Kostüm. Für 30 
Euro kann man bei diesem Hard- 


cover echt nicht meckern. CD 
Verlag Panini / DC 
Seitenzahl 356 
Preis 29,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


DIENEUE 


DAS РНАМТОМ- 759 


COMIC | Pünktlich zum ersten 5ш- 
cide-Squad-Film schießen auch die 
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Die neue Suicide Squad 
Das Phantom Kommando 


Ähnlich wie der Kinofilm ein zwiespältiges Vergnügen 


Comic-Sammelbände zur Super- 
schurken-Truppe aus dem Boden. In 
Die neue Suicide Squad: Das Phan- 
tom Kommando sind acht Parts einer 
zweiteiligen Miniserie zusammenge- 
fasst, die 2014/2015 erschien, also 
noch relativ frisch ist. Eine wirklich 
kohárente Story wird dabei jedoch 
kaum erzáhlt. In den ersten vier Ka- 
piteln zieht es die Squad nach Russ- 
land, in den letzten vier nach China, 


Spionage und Boykott sind in bei- 
den Fállen der Auftrag. Auch was die 
Zusammensetzung des Squads an- 
belangt, sucht der Leser vergeblich 
den roten Faden. Mal ist Deadshot 
der Chef, dann Deathstroke, dann 
Manta. Schade eigentlich, denn ne- 
ben der allgegenwártigen und toll 
charakterisierten Harley Quinn ist 
Deathstroke einer der Lichtblicke. 
Am anderen Ende der Skala: Jokers 


Tochter, deren einzige Charakter- 
züge manisches Geláchter und die 
Haut ihres Vaters sind. Trotz dieser 
Schwáchen bietet der Band aber we- 
nigstens genug Action, um einiger- 


таВеп zu unterhalten. SL 
Verlag Panini / DC 
Seitenzahl 188 
Preis 16,99 Euro 


Testurteil 


Befriedigend 


www.playvier.de 
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Тийе Beach Elite Pro 


Ein 200-Euro-Headset, das erst bei einer Investition von über 


400 Euro seine Stärken ausspielt? Öfter mal was Neues ... 


HEADSET | Eine ganze Weile schon 
hat Turtle Beach sich jetzt aus 
dem Headset-Hochpreis-Segment 
herausgehalten. Das letzte Modell 
im Bereich von 200 Euro oder mehr 
erschien Ende 2014 mit dem Elite 
800. Und genau für jene Elite-Rei- 
he landet nun mit dem Elite Pro das 
neueste Flaggschiff in den Händ- 
lerregalen. Wichtigste Info vorne- 
weg: Den wirklich optimalen Klang- 
Genuss bietet das 200 Euro teure 
Headset noch nicht, erst mit dem 
Zubehör unten auf dieser Seite spielt 
das Elite Pro seine Stärken aus — für 
einen Preis von knappen 440 Euro. 
Von Haus aus ist das Headset 
beispielsweise noch ein reines Ste- 
reo-Headset. Dessen Verarbeitung 
kann sich allerdings sehen lassen. 
Die Hörmuscheln sind groß und 
sehr dick mit einer Mischung aus 
Kunstleder und Kunststoff gepols- 
tert, der Hartplastik-Bügel eben- 
falls. Zudem lässt sich mithilfe zwei- 
er Schieberegler an der Oberseite 
einstellen, wie eng der Bügel an- 
liegt. Uns kam das Headset jedoch 
selbst in der lockersten Einstellung 


nach ein, zwei Stündchen etwas 
fest sitzend und eng vor. Zudem ist 
das Elite Pro mit rund 400 Gramm 
relativ schwer — das gibt Abzüge bei 
der sonst hervorragenden Komfort- 
Note. Dafür verbirgt sich in den Ohr- 
polstern das neue ProSpecs Glasses 
Relief System. Langer Name, einfa- 
che Erklärung: Wenn ihr die Polste- 
rung entfernt, könnt ihr über eine 
kleine Lasche das Polster außen ein 
wenig runterziehen und so eine klei- 
ne Öffnung für einen Brillenbügel 
schaffen - toll für alle Fastblinden 
und zudem wirklich recht einfach 
zu bedienen, wenn man erst mal 
den Dreh raus hat. 


Der Preis ist heiß 

An der Soundfront gibt sich das Eli- 
te Pro keine Blöße — nur dass eben 
für 7.1-Sound unten stehender 
Tactical Audio Controller vonnöten 
ist. Der Basis-Stereo-Sound ist aber 
bereits sehr ordentlich und bass- 
lastig, gleichzeitig aber klar genug, 
um alle Feinheiten wahrnehmen 
zu können. Etwas schwach auf der 
Brust ist allerdings das Standard- 


Turtle-Beach-Mikrofon, das zwar 
ohne Probleme seinen Dienst 
verrichtet, aber meist et- 
was dumpf klingt und auch 
keine Geräuschunterdrü- 
ckung bietet. Kurz: Als rei- 
nes Stereo-Headset funk- 
tioniert das Elite Pro zwar 
gut, ist aber viel zu teuer, 
erst mit den beiden Peri- 
pherie-Geräten wird es zu 
einem High-End-Headset 
— wiederum zu einem hap- 
pigen Preis. SL 


Turtle Beach 
Р54, PC, Xbox One 
ca. 200 Euro 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


hintereinander schalten, sodass ihr euren eigenen, 
lagfreien Chat-Kanal einrichten könnt. Und: Auch 
andere Headsets lassen sich anschließen, natürlich 
mit geringerem Funktionsumfang (keine Presets, 
keine Regelung der Geräuschunterdrückung). 


Elite Pro 
Tactical Audio 
Controller 


Kleiner Vielkönner für großes Geld 


ZUBEHÖR | Der Elite Pro Tactical Audio Controller ist im Grun- 
de eine externe 7.1-USB-Soundkarte. Erst mit diesem Zusatz- 
gerát wird aus dem viel zu teuren Stereo-Headset oben ein 
ebenfalls teures, aber immerhin im High-End-Bereich angesie- 
deltes 7.1-Surround-Headset. Da der T.A.C. zudem perfekt auf das Elite Pro abgestimmt 
ist, klingt der Sound wuchtig und klar. Im Gegensatz zu anderen USB-Soundkarten werden 
euch auch noch weitere Features geboten. Neben diversen Presets (etwa für verschiede- 
ne Spiel-Genres oder Filme) kónnt ihr auch noch die Balance zwischen Spiele-und Chat- 
Sound einstellen. Wer sich das Turniermikrofon gónnt, regelt zudem ganz bequem die Ge- 
räuschunterdrückung über den T.A.C.! Ebenfalls nett: Mehrere Geräte lassen sich auch 


Elite Pro З 
Tumiermikrofon 


Und noch was Neues: 
Spezielle E-Sport-Mikrofone 


ZUBEHÖR | Standard-Mikrofone von Turtle Beach sind so 
eine Sache. Die Soundqualität ist ordentlich, aber eben 
auch nicht mehr und für die Verarbeitung gilt dasselbe. Für 
alle, die mit ihrem Headset aber etwas mehr vorhaben — 
Turnier-Spiele beispielsweise —, ist eine andere Tatsache 
gravierender: Sie bieten keine Geráuschunterdrückung. 
Hier kommt das Turniermikrofon für das Elite-Pro-Headset 
ins Spiel. Das bietet neben einer hochwertigeren Verarbei- 
tung auch eine aktive Geráuschunterdrückung, die deutlich 
mehr Stór-Sounds herausfiltert. So sollen sich Teamkame- 
raden sogar noch dann hóren, wenn eine jubelnde Menge 


SL Testurteil 


Sehr gut 


hinter ihnen steht. 


Hersteller Turtle Beach А Hersteller Turtle Beach 

Da uns niemand zu- 
Plattform Р54, PC, Xbox One А : Plattform Р54, PC, Xbox One 
Preis ca. 200 Euro Jubelt, konnten wir Preis ca. 40 Euro 


Letzteres aber nicht 
testen. SL 
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Illidan 


Der Verráter ist 
zurück — nun 
auch in Buchform. 


ROMAN | Seit dem 30. August ti- 
gern WoW-Spieler durch das neue 
Legion-Add-on des PC-MMOR- 
PGs. Dennoch sind das Blizzard- 
Spiel und das dazugehörige Fan- 
tasy-Universum wohl auch jedem 
Konsolen-Zocker ein Begriff. Falls 
euch jedoch der Name Illidan nichts 
sagt, hier die Kurzfassung: Mehr als 
10.000 Jahre vor der Handlung von 
WoW opferte sich der Nachtelfen- 
Magier im Krieg gegen die Bren- 
nende Legion auf, ließ sich schein- 
bar von den Dämonen rekrutieren, 
um sie von innen zu unterwandern 
und zu vernichten. Die Konsequenz 
daraus: Er wurde selbst zu einer Art 
Halbdämon und sein eigenes Volk 
sah in ihm einen Verrräter und ker- 
kerte ihn nach dem Krieg gegen 
die Legion ein. Während des ersten 
WoW-Add-ons The Burning Crusade 
wurde er jedoch befreit, besiegt, er- 
neut eingesperrt und kehrt nun mit 
Legion zurück. Und genau diese 
Zeitspanne zwischen Befreiung und 
neuem Add-on versucht auch das 
Buch näher zu beleuchten. 


Allerdings baut sich während der 
gesamten 400 Seiten kaum ein 
Spannungsbogen auf. Wie auch — 
Kenner des Spiels wissen, dass er 
am Ende besiegt und erneut einge- 
kerkert wird. Sogar die Geschichte 
um seine rekrutierten Dämonenjä- 
ger bleibt erstaunlich höhepunkt- 
arm. Und auch sonst ist der Roman 
ein wenig seltsam. So wird zum Bei- 
spiel konsequent vom Zauberer Illi- 
dan gesprochen, nicht vom Magier. 
Und beim Endkampf versucht der 
Autor krampfhaft alle Attacken aus 
dem Spiel in Erzáhlform zu quet- 
schen — nur für beinharte Fans. SL 


Verlag Panini 
Seitenzahl 400 
Preis 14,99 Euro 


Ausreichend 


Testurteil 


Punisher kilt das 
Marvel-Universum 


Die wohl größte 
Ansammlung toter 
Superhelden 


СОМІС | Bevor Garth Ennis mit sei- 
nen Preacher- und Crossed-Ge- 
schichten zum Kultautoren auf- 
stieg, erschuf er zusammen mit 
Zeichner Doug Braithwaite 1995 
die Miniserie Punisher kills the 
Marvel Universe. Nun ... worum 
es geht, verrät der Titel ja bereits. 
Frank Castle alias Punisher rächt 
sich an allen Superhelden dieser 
Welt für den Tod seiner Familie und 
bringt einen nach dem anderen um 
die Ecke. Mehr passiert nicht und 
auch die Kämpfe sind recht un- 
spektakulär, sodass die Story et- 
was vor sich hinplätschert. Schade, 
denn von Ennis sind wir eigentlich 
Besseres gewohnt. 

Interessanter ist da schon die 
zweite Serie im Sammelband: Das 
Marvel-Universum gegen den Pu- 
nisher. Horror-Autor Jonathan Ma- 
berry (Joe Ledger-Reihe) verfrachtet 
den Titelhelden hier in eine post- 
apokalyptische Welt, die an Wer- 
ke wie / Am Legend erinnert. Nach 
einer Seuche, die die Menschen in 
kannibalische Monster verwandelt, 


ist der Punisher einer der wenigen 
Überlebenden und zudem immun 
gegen die Krankheit. Und weil die 
größte Bedrohung in einer Art Zom- 
bie-Apokalypse nun mal Superhel- 
den-Zombies mit Spezialkräften 
sind, macht Castle Jagd auf die ehe- 
maligen Heroen, darunter der Hulk, 
Deadpool, Spider-Man, Kingpin und 
viele mehr. Toll auch die Zeichnun- 


gen von Goran Parlov. SL 
Verlag Panini / Marvel 
Seitenzahl 156 
Preis 16,99 Euro 


Suicide Squad: Jagd auf Harley Quinn 


Besser als der Kinofilm, aber trotzdem arg durchwachsen. 


JAGD AUF HARLEY 


COMIC | „Warner bringt einen Ki- 
nofilm zur Suicide Squad raus, jetzt 
müssen wir schnell Comics zum 
Thema auf den Markt schmeißen. 
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Furzegal, ob es die schon mal in ei- 
ner längeren und kompletteren Aus- 
gabe gab!“ So oder so ähnlich brüll- 
te wohl der Chef bei DC oder Panini 
durchs Büro, denn Jagd auf Harley 
Quinn gibt es eigentlich schon seit 
zwei Jahren und zwar als Teil des 
Suicide-Squad-Megabandes Missi- 
on Basilisk. Hier handelt es sich also 
um eine kleine Verarsche seitens 
des Verlages, um Kinogänger zum 
Kauf zu verführen, die sich nicht so 
gut mit Comics auskennen. Aber mal 
abgesehen davon, dass kein norma- 
ler Mensch nach dem Genuss des 
Kino-Debakels wohl zu diesem Heft 
greifen würde, führt auch der Titel 
in die Irre. Jagd auf Harley Quinn ist 
nämlich nur ein recht langweiliges 


Kapitel, welches versucht, die ge- 
schundene Psyche von Harley zu er- 
klären, und dabei grandios scheitert. 
Aber Harley Quinn lässt sich nun 
mal verkaufen, also ab aufs Cover! 
Die vorherigen Missionen der Suici- 
de Squad rund um Deadshot, Cap- 
tain Boomerang, El Diablo und King 
Shark sind jedoch halbwegs unter- 
haltsam. Gerade die brutalen Fress- 
orgien des Hai-Königs lassen einen 
schon mal schmunzeln. Ansonsten 
sind Story und Dialoge recht platt 
geschrieben und entlocken Lesern 
halbwegs anspruchsvoller Comic- 
Kunst eher ein müdes Gähnen. Ganz 
schlimm sind vor allem die ständi- 
gen Erklärungen in den Textboxen, 
bei denen man denken könnte, dass 


der Autor Adam Glass seine Leser für 
Amöben hält. Dafür sind die Zeich- 
nungen richtig stark und lassen ei- 
nen selbst bei der größten Action — 
und davon gibt es reichlich — stets 
den Überblick behalten. Insgesamt 
ist Jagd auf Harley Quinn ein sehr 
mittelmäßiger Comic, der aufgrund 
seiner erneuten und abgespeckten 
Veröffentlichung ein Gschmäckle 
hat. Aber wenigstens verkauft es ei- 
nen nicht ganz so für blöd wie dieses 
riesige auf Zelluloid gebannte Stück 
Kot, das gerade im Kino läuft. ср 


Verlag Panini / ОС 
Seitenzahl 180 
Preis 16,99 Euro 


Ausreichend 


Testurteil 
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Deadpool & Cable: Split Second 


- Angriff aus dem Zeitstrom 


Eine verwirrende Zeitreisegeschichte? Das gab's ja noch nie! 


COMIC | Wenn Deadpool und sein 
alter Kamerad Cable aufeinander- 
treffen, bleibt meist kein Auge tro- 
cken. Split Second schlägt zumin- 
dest in der ersten Hálfte auch in 
diese Kerbe, baut danach aber et- 
was ab. Typisch für Zeitreisestorys 
wird die Geschichte nämlich irgend- 
wann verwirrend und ein wenig doof. 
Vor den bekannten Zeitreise-Plot- 
Löchern ist also selbst der Söldner 
mit der großen Klappe nicht gefeit. 
Obwohl wir ihm das natürlich eher 
verzeihen können als anderen Pro- 
tagonisten. Schließlich gibt es hier 
immerhin noch allerhand blöde 


Sprüche und vollkommen überdreh- 
te Action. Die Prämisse ist ohnehin 
recht unterhaltsam. Deadpool be- 
kommt Besuch von Cable, der ihn 
aufhalten möchte, einen Mord zu 
begehen, den Deadpool eigentlich 
gar nicht geplant hat. Also will der 
rot-schwarze Söldner sein angeb- 
liches Ziel beschützen. Allerdings 
taucht ein anderer Zeitreisender 
auf, der das Attentat begehen will. 
Bei der Rettungsaktion läuft jedoch 
so ziemlich alles schief, was schief- 
gehen kann. Mal killt Deadpool aus 
Versehen einen Fahrradkurier, mal 
lässt er sich von einem Yoga-Hintern 


ablenken und tötet einen Passanten. 
Da der Attentäter aber nur sein Ziel 
ausschalten will, wird die Zeit immer 
wieder zurückgedreht. Diese Szene 
ist so herrlich absurd, doof und bru- 
tal, dass Deadpool-Fans hier voll auf 
ihre Kosten kommen. Ab hier wird 
die Geschichte dann aber etwas ver- 
wirrend und langatmig. Durch das 
entstehende Zeitparadoxon verliert 
Cable nämlich seine Kräfte sowie 
seinen Verstand und Deadpool muss 
durch verschiedene Zeitstränge rei- 
sen, um Cable umzubringen. Ähm, 
ja. Insgesamt ist der Comicband 
aber trotzdem unterhaltsam und 
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glänzt mit einigen absurd-witzigen 


Szenen. CD 
Verlag Panini / Marvel 
Seitenzahl 100 
Preis 12,99 Euro 


Sharkoon Rush ER2 


Solides Einsteiger-Headset zum fairen 
Preis — und immerhin in vier Farben 


HEADSET | Nicht jeder kann 
sich ein Stereo-Headset für 150 
Euro oder ein Surround-Headset 
für das Doppelte leisten. Darauf 
machte uns Kollege Schmid auf- 
merksam, als er gerade mal wie- 
der unsere Mülleimer nach Pizza- 
rändern durchwühlte. Aber das 
muss ja auch gar nicht sein, denn 
neben Turtle Beach versorgt auch 
Sharkoon bereits seit Jahren den 
Markt mit ordentlichen Einstei- 
ger-Headsets für den schmalen 


єзе 


www.playvier.de 


Geldbeutel. Das neueste Gerät in 
diese Kategorie ist das Rush ER2, 
das mit schlanken 25,99 Euro zu 
Buche schlägt und sogar in vier 
verschiedenen Farben erhältlich 
ist: schwarz-blau, schwarz-grün, 
schwarz-rot oder (wie abgebildet) 
weiß-orange. Die Verarbeitung ist 
für die Preiskategorie ordentlich, 
vor allem die durchaus gut ge- 
polsterten Metall-Hörmuscheln 
stechen heraus. Dem Plastikbü- 
gel und dem etwas starren Mikro- 
fon merkt man allerdings an, dass 
man es eher mit einem Einsteiger- 
Gerät zu tun hat. Gleiches gilt für 
den Stereo-Sound, der zwar bass- 
lastig und laut wiedergegeben 
wird, aber etwas flach und de- 
tailarm klingt. Weitere Extras 
gibt's in diesem Preissegment 
natürlich auch nicht. Alles in 
allem macht ihr aber mit dem 
Rush ER2 nichts verkehrt, falls 
ihr einfach nur ein günstiges 
Headset für ein paar ruhige 
Zock-Sessions haben wollt. SL 


Hersteller Sharkoon 
Plattform PS4, РС, Xbox One 
Preis ca. 26 Euro 


Testurteil Befriedigend 


World of 


Tanks 


Kommandanten- 


Handbuch 


Hochwertiges, aber 


auch ziemlich unnö- 


tiges WoT-Büchlein 


WELTLITERATUR | Alte PC-Nerds 
schwármen gerne von der schó- 
nen Zeit, als sie noch ohne Gehhilfe 
das Haus verlassen konnten — und 
natürlich auch von der güldenen 
Ага der hochwertigen Spielever- 
packungen samt dicken Handbü- 
chern. Ob aber die virtuellen Pan- 
zerfahrer unter uns bei der Auswahl 
an hilfreichen Tutorial-Videos auf 
Youtube und anderen Kanälen tat- 
sächlich eine Anleitung für den 
Free2Play-Downloadtitel vermis- 
sen, ist eine Frage für sich. Jeden- 
falls liefert Panini mit dem Kom- 
mandanten-Handbuch für World 
of Tanks eine Hardcover-Buch, 
das sich vor allem an WoT-Anfän- 
ger richtet. So erfahren wir in dem 
rund 220 Seiten starken Schmöker 
neben hilfreichen Tipps für die ers- 
ten Gefechte auch ein wenig über 
die Geschichte der Panzer und 
über die Entwicklung des Spiels. 
Insgesamt kann das Kommandan- 


KOMMANDANTEN HANDBUCH 


ЖА memet ram ar ses m icm sow 


ten-Handbuch aber nicht so recht 
überzeugen — zumal das Buch fast 
30 Euro kostet! Der Grund: Der Au- 
tor kratzt bei allen Themen — ob 
Entwicklungsgeschichte, Tipps 
oder die einzelnen Vorstellungen 
bestimmter Panzermodelle — nur 
an der Oberfláche. Wer aber die in- 
neren Werte auBer Acht lásst, be- 
kommt immerhin einen hochwerti- 
gen Einband, der mit vielen bunten 
Bildern gespickt ist — also fast so 


etwas wie eine play*. MS 
Verlag Panini Books 
Seitenzahl 224 
Preis 29,99 Euro 


Ausreichend 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Werdet play*-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


5 Fragen, 5 Antworten 


Hallo play4-Team! Ich hab da mal einige Fragen und hoffe sehr, 

dass ihr sie beantworten könnt. 

1.Da es die PS4 auch schon wieder einige Jahre gibt und ich 
die Splinter Cell-Serie sehr mag, wundert es mich doch sehr, 
dass es selbst auf der ЕЗ / Gamescom überhaupt keine Infos 
gab für eine Fortsetzung auf der PS4! Wird es keine Fortset- 
zung von Splinter Cell mehr geben oder ist das Spiel schon 
in der Entwicklung? 

2. Auch zu Hitman 6 habe ich mal eine Frage, da ich diese DLC- 
Politik boykottiere (Warum ist nicht gleich alles im Haupt- 
spiel mit drin? ABZOCKE!) und KEINE DLCs runterlade: 
Wann genau soll Hitman KOMPLETT 2017 nun auf Disc in 
den Handel kommen und wird es Hitman dann mit deutscher 
Sprachausgabe geben, die ja in den blöden DLCs fehlt? 

3. Ich bin schon etwas älter (040) und zum Teil geht mir das 
alles zu schnell mit dem 4K-Kram und dass man regelrecht 
gezwungen wird, evtl. jetzt schon wieder eine neue Konsole 
kaufen zu müssen! Na klar mag ich auch supertolle Grafiken 
in Spielen, keine Frage, aber ich frage euch jetzt — wo soll 
das alles hinführen? Kommen dann jetzt immer schon nach 
drei oder vier Jahren neue Konsolen raus? Ich besitze noch 
keinen 4K-Fernseher und hatte es eigentlich auch nicht vor 
2018/2020 vorgehabt, einen zu kaufen (was kommt nach 
4K, vielleicht schon 6K Super Ultra???) — bin gerade froh, 
endlich HD-TV sehen zu kónnen! Ich werde Ruhe bewahren 
und erst wieder die PS5 kaufen (und wenn es nur noch eine 


reine 4K-Konsole werden wird und dann evtl. ein 4K-Fern- 
seher her muss) und da sollten die Konsumenten sehr gut 
überlegen, das alle drei oder vier Jahre so mitzumachen und 
ob das der richtige Weg der Konsolen-Hersteller ist, da WIR 
letztendlich die Macht haben! Also: Sieht 4K WIRKLICH er- 
kennbar besser aus, also nicht nur in Spielen, sondern auch 
z.B. TV / DVD & Blu-rays und wann soll es ein 4K-Fernseh- 
programm geben? 

4. Ist die PS4 schon JETZT wirklich zu 100% ausgereizt? 

5. Noch etwas: Könnt ihr eure Terminliste nicht vergrößern, sie 
ist doch arg klein (Schrift), ihr habt doch an den Seiten noch 
etwas Platz. Kann man das nicht ándern? 

Liebe Grüße, Euer Abonnent PETER 

play^: Hallo Peter, viele Fragen, deswegen halten wir uns 

nicht lange auf: 

1. Zu einem neuen Splinter Cell ist nichts bekannt, sorry! 

2. Die Hitman-Disc-Version erscheint laut unserer aktuells- 
ten Info im Januar. Ob da allerdings deutsche Sprachaus- 
gabe bei ist, wagen wir zu bezweifeln. Das werden eher alle 
DLCs einfach auf einer Disc sein. 

3.Es scheint zumindest der Plan zu sein, dass es wie bei 
Smartphones kleinere Hardware-Updates gibt, dafür aber 
die Software kompatibel bleibt — ein zwiespältiges Ding 
also. Was 4K anbelangt: Den Unterschied sieht man natür- 
lich, aber aktuell ist das noch eine Spielerei für Technik- 
Freaks. Es gibt einfach noch viel zu wenig Spiele, Blu-rays 
und dergleichen, die 4K unterstützen. Was TV-Programme 
angeht: ARD und ZDF wollen die WM 2022 in 4К zeigen 
und Sky plant ab Winter 4K-Sender anzubieten — viel ist 
das also noch nicht. Immerhin gibt's aber Netflix und Ama- 
топ Prime schon in 4K. Du kannst aber auch locker noch 
ein, zwei Jáhrchen warten, wenn nicht gar lánger. 

4. Nó, wahrscheinlich nicht. 

5. Die Terminliste steht auf unserer To-do-Liste ganz oben, 
was genau wir ändern und inwiefern, muss sich dann in der 
Praxis zeigen. Deine Anregung ist aber notiert :) 


r 


GAMES 
24 


Games ТУ 24: Die Video-App fi 


Verfügbar auf allen міс! 


Die kostenlose App hat für alle 
bieten: redaktionell erstellte tä 
berichte, topaktuelle Spieletra 
dene Themenkanäle sowie eint 
nehm kurze Ladezeiten. Games T 
für 105-, Android- und Windo 
lets) in den jeweiligen Арр-5%0 
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Social-Media-Kommentare des Monats 


„hallo prüft ma das rotz game do und überhaupt nur be- 
Schiess von oben bis unten bin schon 8 jahre dabei und 
muste feststellen das der support von denne noch nich ma 
programmiern kann alles sesselpfurzendegeldscheisser hab 
noch ne frage kann man ne anzeige gegen do bei ihnen in 
der computerbild reinstellen“ 

hallo ist geprüft alles okay do, deine computerbild 


„Hallo liebes PC Games Team ich würde euch bitten dieses 
Lied hier zu verbreiten: https://youtu.be/blablabla" 
Nein. 


„Könnes ihr mir ein gta 5 code für die playstation 3 schenken 
were nett / Könnes ihr mir ein gta 5 code für die playstation 3 
schenken were nett / Tauschen sie auch gegen ein steam асс 
ihn dem ist black ops 2 / Aso ubd wie viel kostet bei euch gta 5" 
Auch nein. 


„Hallo ich möchte mir gerne ein spiel runterholen wie geht 
das??" 
Das Gesprách führst du wohl besser mit deinen Eltern. 


„Das raimschiff sieht aus wie der boese computer I'm film 
oblivion" 
Sind auf dem Reimschiff die ganzen Rapper zu Hause? 


Play“ 


DER REDAKTIONS-PODCAST 


August 2016 — Die Gamescom steht vor der Tür und weil 
wir erfahrungsgemäß nach der Messe aufgrund der Heft- 
produktion wenig Zeit haben, versammeln wir uns vorher. 
Themen gibt es ja dank der Messe und dem gerade ver- 
öffentlichten No Man’s Sky genug und zwei Fresspakete 
haben uns aufmerksame Hörer auch zugeschickt — was 
will man also mehr? Ein wenig Frühstücks-Gebäck zum 
Beispiel, aber dafür sorgen wir schon. 

Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, 
surft einfach auf playvier.de, klickt dort den Podcast 
іп der rechten Menüleiste an und hört uns zu. Wer 
will, abonniert unseren Podcast auch als bequemes 
iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


www.playvier.de 


play* begleitet dich jetzt überall 

- egal, ob auf Tablet, Smartphone, 
KindleFire oder im Browser. 

play’ ist jetzt immer dabei. 
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Digital-und-Print-Kombiabonnements der play“ gibt's auf shop.videogameszone.de. compufec 


play^ und alle digitalen Magazine auch im iKiosk, OnlineKiosk und im Pressekatalog erhältlich. ЖЕШ 
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usblick play? 


Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 5. Oktober 2016 beim Zeitschriftenhändler! 


opthema/Vorschau 


Playstation VR 


Alles Wichtige zum Start der Virtual-Reality-Brille 
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Tine Een Guardi 


(Іт Oktober ist es so weit ` Zeit also, einen letzten Blick auf die fast endlose Geschichte von The Last Guardian zu werfen. 


Konami eröffnet den Kampf um die Fußballkrone. 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Wie heißt eigentlich das 
Entwickler-Team hinter The 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


Wofür steht das Akronym VR? 
a) Virtual Reality (Compu- 


Welches Team ziert in 
diesem Jahr das Cover von 


c) Team Ico 


Last Guardian? 


a) Team Nico 
b) Team Rico 


ter-Technologie) 
b) Vanguardia Revoluciona- 
ria (Peruanische Partei) 
с) Vetenskapsrádet (Schwedi- 
sche Forschungs-Agentur) 


Pro Evolution Soccer? 


a) Real Madrid 

b) FC Barcelona 

C) Eisenhüttenstádter 
FC Stahl 
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| MARVELS PHAS ZUKUNFT: GROSSES 
KEVIN FEIGE! 
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DAS PFLICHTMAGAZIN 


Das perfekte Sonderheft für alle Pokémon-GO-Spieler — 
mit Guides zu sämtlichen Aspekten des Smartphone-Hits! 


65,99 


DEUTSCHLANDS GROSSES NINTENDO-MAGAZIN WWW.N-ZONE.DE SONDERHEFT 01/16 


| 
| E Hilfreiche Grundlagen-Tipps für Einsteiger 
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| = Grandiose Ratgeber für Fortgeschrittene 
| = Umfangreiches Pokémon-Kompendium 


| = Spannende Specials rund um Pokémon 


AGEN-TIPPS PROFI-TAKTIKEN POKÉMON-KOMPENDIUM SPANNENDE SPECIALS E Mit exklusiver Spickzettel-Beilage 


Komplettübersicht zu allen 151 im Erfahrt noch mehr rund um das 


teiger: Jede Fa Ratgeber mit unschlagbaren 
Strategien für Arenakämpfe, Spiel vorhandenen Pokémon Pokémon-Universum und die 


els genau erklärt 
en Eltern wissen! Stufenaufstiege u. v. m. mit unverzichtbaren Zusatzinfos! Technologie hinter Pokémon GO! 


| Auch digital erhältlich: epaper computer. de 
Oder einfach den QR-Code scannen bzw. іт Store unter „N-ZONE“ Seien 
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